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EN ESTE 


INFORME 


TRUCOS DEL DOS 
1, Descubriremos algunas de las 
1 2 posibilidades que encierran 
muchas funciones del 
DOS. Entre ellas, la 
de que coda uno de 


PRIMER 
CONTACTO 
1942 


Microprose ocoba de lanzar «1942 
The Pacific Air War», un estupendo 
simulador de vuelo que nos 
trasladará hosta la 1 Guerra Mundidl, 
donde queda de nuevo patente el 
buen hacer de la compañía. 


4 PRIMERA LÍNEA «Torks esloúlim errega de 
SSI. Infogrames, Miroge, Optimum tombién tienen novedodes. 


8 ENTREVISTA PGmorio os dolo oportunidad de 
que conozcáis alos proogoristo del Shareware 


16 INFORME Un estupendo reposo a todos los os 
pectos de la fenología mii y de welo aplicados Pe 


30 PREVIEWS delos on esperados «Armado Wing 
Commander» y «Cybenwar», 


34 TEMAS INFORMÁGICOS Unavezmós he 
oy Ciencia jurts enel «El Juego de lo Vido». 


46 A EXAMEN Un interesorte progromo de diseño 
vectra, «Windows Drow y una gran novedad, «FoxPro 26» 


NÚMERO... 


EXPANSIÓN 
GRAVIS ULTRASOUND 


DELUXE 


Broderbund 
nos trae este 
mognífico programa con el que 
podremos llevar a cabo cualquier tipo de 

proyecto gráfico de la forma más sencilla y 


EH mandar 


650 ptas. (Incluido IVA) 
ALTA PANTALLA 
DENSID, ABIERTA 
Este mes, AN THEME PARK 
nuestros Bullfrog nos brinda la 
discos oportunidad de jugar a ser unos 
incluyen una auténticos empresarios con este 
magnífica magnífico juego de simulación 
demo de de vida real. Un programa en el que 
«FIFA Soccer», p> será muy 
además de algunas utlidodes que os dl Y dificil 
Xx encontrar 
fallos, pero 
con el que la 
diversión y la 
emoción están garantizadas. 
A FONDO 
SUBWAR 2050 
——_—_———- Tercer Milenio. El hombre ha 
agotado todos los recursos 
POv energéticos y alimenticios de la 
Todos sabemos ya del virtuosismo superficie... Ahora es el 
conseguido por Povray para lograr mar el que 


escenas magníficamente “realistas”, 
gracias al correcto empleo de la 

luz. Pero ¿cuántas son las variantes de 
“hágose la luz” que permite Pov? Éste 


proporciona la vida... 


quí estamos de nuevo fieles a nuestra cita 

mensual con un número en el que os pre- 

sentamos todas las novedades que giran 

en torno al mundo del Pc. Comenzamos 

nuestro recorrido por la actualidad con un 

amplio reportaje donde realidad y simulo- 
ción caminan juntos por las pantallas de nuestros compatibles, 
demostrando cómo el género de la simulación ha alcanzado 
niveles de reolismo impensables hace sólo unos años. Profundi- 
zomos también en el mundo del shareware conociendo de ma- 
no de sus protagonistas, los responsables de Apogee, id Soft- 
ware y Epic Megogames, cuáles son los orígenes y el futuro de 
esta forma allerativa de distribución. Y además... 

Como siempre os damos la exclusiva de los últimos juegos 
aparecidos en el mercado como «Theme Park», «The Horde», 
«UFO», «1942: The Pacific Air War», o el novísimo «Cyberwar». 
Tombién, cómo no, podréis continuar con los cursos de C, pro- 
¡gromación de videojuegos y Windows que comienzan nuevos 
apartados. En la sección Multimedia, aprenderéis cómo acceder 
al MCI. Os descubrimos más cosas del formato GIF. y os sor- 
prenderéis con un amplio informe en el que hemos recopilado 
los mejores trucos de DOS. A examen han pasado tres novedo- 
des: «Windows Draw, «Print Shop Deluxe» y «Fox Pro». Y po- 
dréis daros un baño de ciencia con «El Juego de la Vida». Apar- 
te, por supuesto, el resto de nuestras secciones habituales. Hasta 
el próximo mes, donde volveremos con nuevas sorpresas. 


será el objeto de estudio del presente 
artículo que continúa con la serie 
dedicada a este potente programa. 
53 NOTICIAS HOBBYTEX fosoo posotodo lo 70 ASÍ SE HACE E mopo del tecodo del PC 
cetualización de Hobbylnk l vecón 1.01 
72 ASÍ FUNCIONA Descripción del furcoronien 
54 INFOGRAFÍA Exomen de lo úlima versión de. todelos diferentes copracesodores de Ine 
Topas, uno delos mejore progromos de imogen irftco 
74 TALLER DE GRÁFICOS Estudio delos ex 


60 PIXEL A PIXEL Selección de los mejores obras 
de arte. Continuad enviándonos vuestros Irabojos. ¡Suerte! 


61 WINDOWS En nuestro curso de Windows co- 


menzamos un nuevo apartado: lapersonoización 


62 EXPANSIÓN bir nos trece su nuevo torjeto 
de coplura de imogen miroVideo DI 


68 MULTIMEDIA Continuando con Visuol Bosic en 
tromos en lo reproducción de archivos WAV y MIDI 


lesiones ue defiriron o vessón 89 del formato GIF 


76 SONIDO DIGITAL Algunos oplicaciones 
complejos quese pueden hocer con sonidos digitlizados 


78 CURSO € Un nuevo aportado: los orroys 
80 PC-SHOP nirod nuestro guía de novedades. 


82 SELECCIÓN CD «Stor Trek», «Lil Divib» y 
«Rulf's Bone», tres mogrificos programos en CD ROM. 


85 PANTALLA ABIERTA CRÍTICA De pro- 
gramos como “Ravenlolt»,«The Horde», «UFO», «FIFA», 
«Robinson's Requiem», entre otros. 


101 TRUCOS Algunos sorprendentes trucos para 
dor solución a algunas de vuestros inteligentes preguntas. 


108 CÓMO LLEGAR AL FINAL DE... 
«IGOR>- os invitamos o hacer un vioje la iso de Uiko- 
kohonio. ¿Conseguirá nuestro héroe conquistar por fin o la 
odoroble Loura? 


113 PC SELECCIÓN Aquí tenis los mejores pro- 
gromos del mes, según nuestra redocción. 


114 CONSULTORIO No dudéis en escribimos s 
tenés olgún problema con vuestros juegos, Os contestoremos. 


Pemanía 3 


OS 0 


En el número 22 de PCmonio os 
presentomos las primeros imógenes del 
Moero WIR LO comodato 
El Chicogo. En esta ocasión os presentamos 
un bro con el que socaréis el méximo rendimiento o su hermano 
menor, el Windows pora Trabajo en Grupo. La principal diferencia 
de este sistemo con respecto o la versión 3.1 es la posibilidad de 
trobojar en red con él, algo muy útil, e incluso a veces imprescindible 
en lo oficina, El usuario, tonto si tiene conocimientos previos en el 
lemo, como si no, oprenderá de uno forma reolmente sencillo, a 
vlilizor dotos en uno red, me orchivos y manejar codo uno de 
los programas que vienen con Windows 3.11. Además, se incluye un 
glosario muy explicativo con los términos más utlizodos en el entorno 
Windows. 

Rusell Borland, Lori L. Lorenz, R. Michael O'Mara 


Y A los mandos 


a SISTEMAS OPERATIVOS de un carro de 
PROGRESE CON WINDOWS PARA 2 
TRABAJO EN GRUPO ¿ combate 
4,2 5. 


na SSI es una de las que 
más simuladores de com- 
bate ha realizado a lo largo de su historia. A 
la impresionante lista de programs de este 
tipo que ha realizado, «Great Naval Battles» 
y «Clash of Steel» entre otros, se suma ahora 
«Tanks», en el que como de su nombre ha- 
bréis deducido, controlaremos un grupo de 
tanques. Los escenarios por los que nos mo: 
veremos incluyen ambas Guerras Mundiales, 
la Guerra de Corea o el incidente de princi- 


L a compañía norteamerica- 


pios de esta década en el Golfo, en los que 
podremos escoger el bando en el que quere- 
mos participar. Como podréis ver por las 
imágenes, el juego ha sido realizado utili- 
zondo en alta resolución, para aprovechar 
al máximo las capacidades gráficas del PC, 
Y todo ello con la calidad a la que nos tiene 
acostumbrados SSI 


McGrow Hill > e 

Nielda Con más miedo que nunca 
EE md ocu 
346 págs. por «Alone in the Dark 
3.1 2», la compañía fran- 


Hoce JE os hoblábomos de un libro, 
dentro de lo colección “Las 15 primeros 
horas con...”, que desentrañobo los 
secretos de lo, hasta el momento, última 
versión del sistema operativo de Microsoft. 
La editoriol Poroninto tampoco ha querido 


cesa Infogrames está ya 


que su antecesora. Tras visitar una mansión 
siniestra de nombre Derceto y viajar a un 


uedarie és y¡ocgber de publicos un bro que esté dedicado a O eS 
uno de los temos més interesantes de los úlimos tiempos: el entorno extraño lugar, “La Cocina del Infierno”, 
mulimedio donde tuvimos que luchar a brazo partido 


Ellbro incluye una ampli serie de conceptos relacionados con el 
entorno mulimedio, como es el color, el sonido, periféricos, edición 
devideo.... Éstos se van estudiando uno a uno en diferentes capitulos 
muy bien estrucurados, en los que cado explicación va acompañado 
de multitud de ejemplos. La obra ha sido cuidado al máximo, pora lo 
que el outor se ha rodeodo de uno serie de profesionales expertos 


conocedores de todo lo que entraño el mundo multimedia. cámoros las que podremos observar la acción. ¿Para cuándo esta maravilla? Pues 
cr todo parece indicar que en las próximas navidades podremos convertimos de nuevo en 
s0. Edward Comby y luchar contra las fuerzas del mal. 
Nivel «bo 
po Para los más sea cada vez más popular. Además del co- 
368 pags. pequeños de la casa rrespondiente manual de instrucciones de cada 
1.495 ptas. juego, se incluye una referencia para los pa- 


SD Sucios es uno de ls mejores progromos 
de diseño gráfico por ordenador. Anoyo 
Multimedia dentro de su colección “Guios 
Précicos” ho publicado «3D Studio 3», donde 
se explon poso poso odos ls funciones que 


*"" MUY BUENO NIVEL l: INICIACIÓN - NIVEL.C: CON CONOCIMIENTOS - NIVEL E: PARA EXPERTOS 


deja de sorprendemos. Cada día que po- 


sa son más las compañías que aparecen 


L a verdad es que el mundo del software no 


dres con la que se puede sacar más partido al 
software con sus hijos. 

Los programas, adaptados a nuestro idioma, 
cuentan todos con voces en castellano, para 


2 ] se a pc e py 2 con programas de calidad, pero el caso de una mejor comprensión de lo que ocurre en 
imaciones, asi como en superficies. De Fácil lectura, Ú ¿ : : 

eso quo et perso paro lodo pode sueros seo curse su E Oplimum es especial por lo curioso de su pro- [eee e 
rivel de conocimientos, cunque, tol y como su autor nos advierte ya Y cedencia: nada menos que desde Israel. Los — breve, destacan «El Pincel Mágico», similar al 
enlo introducción, es necesario lener un cierto nivel de inglés pues programas que estarán ya disponibles de la «Deluxe Paint» pero adaptado; «DiscoMix», 
programa sólo ho oparecido en ese idioma. mano de Arcadia Software están pensados — que nos permitirá crear nuestros propios cuen- 
Dario Pescador Alioch 3 poralos más pequeños de la casa, potencian- — tos, y «Colores», en el que el niño aprende los 


PÉSIMO. 


do que el término "edutaitment” que les define 


colores jugando y coloreando dibujos. 


ÍNEA 


Mirage entra 
e en el futuro 


7 a compañía creadora 
hi UK] AL de los geniales y sim- 

páticos «Humans» ha 
mu combiado estos curiosos 
personajes humanos por robots. «Rise of 
the Robots» es un arcade de lucha en el 
que los protagonistas son unos robots 
que consiguen dominar el mundo. Noso- 
tros vamos a tomar el control de la má- 


El mérito de hacer las cosas bien 


a n el número anterior os informábamos someramente de lo publicación 
a por parte de Proein S.A. de los títulos de la compañía Merit Software. En- 

l ¡6h Ú tre ellos destacábamos uno, «Harvester», calificado como “el juego lla 
pueda mado a marcar una nueva era”. Y lo cierto es que razones no le faltan, pues se- 
A los mismos creadores del programa, «Harvester» es una experiencia de 
terror gráficamente violenta. En el juego se incorporan elementos del rol junto con secuencias 
tipo arcade en las que la acción prima sobre el resto. Y todo ello con una historia ambienta- 
da con secuencias cinematográficas de calidad, que comienza cuando nuestro protagonista, 
un joven de lan sólo diecisiete años sufre de amnesia y se despierta en un misterioso e in- 
tranquilo pueblo que da nombre al programa. La calidad del juego viene avalada por el di- 


señador del mismo, Glbert Austin, creador entre otros de «Privateer», «Wing Commander ll» 


quina para luchar contra ellos. Pero «Ri- 
o «Strike Commander» entre otros. 


se of the Robots» no es sólo un juego de 
lucha. Abundan las escenas de gran be- 
lleza estética. Lo más destacado son los 
gráficos, realizados mediante las mismas 
técnicas empleadas en películas como 
“Terminator 2” o “Parque Jurásico”. El 
programa saldrá las próximas navida- 
des en cerca de veinte formatos distintos, 
entre los que figuran como es lógico el 
PC tanto en disquete como en CD-ROM 


Tu Revista de Radio Control y Modelismo 


EN EL MES DE SEPTIEMBRE ENCONTRAS: 
Veo, KYUSHU 37W1 "SHINDEN". Interceptor procedente del Imperio del Sol Naciente 
ASH-26 0 BOING XP9. Perteneciente u lo época dorado de lo aviación, anterior u la 11 G. M 
Es mas co TRIPULSO - DELTA - CANARD. En exclusivo, 1e mostramos un Tripulsorreactor 
ASH 26. Velero de 4 mis. de envergoduro que le sorprenderá por su espectacular vuelo. 
CAMPEONATO DE ESPAÑA DE RESITENCIA MOTONÁUTICA RC. 

Celebrado en el Conol Olimpico de Remo de Borcelona. 

MITSUBISHI PAJERO. 

Automodelo esc 1/7, compeón del Poris-Dokor. ¡Core sota y diviertete por los dunos del desierto! 
CAMPEONATO DEL MUNDO COCHES EXPLOSIÓN 1/8. 

Los mejores pilotos se desplazan o Austrio pora competir por ser el Número UNO 
YANKEE RACING SHOW. En Francia se reunen los GIGANTES del RC. Podrás 
odmiror desde Fórmulas 1 hasta Sports Prototipos en la gran escola de 1/4 
CÓMO SACAR MAYOR RENDIMIENTOS A TUS MOTORES ELÉCTRICOS. 
Consejos y trucos prácticos de los pilotos más punteros en competición de España. 


DISEMA 
VELERO 


¡Camromatos (NES 
DE AUTOMODELRRA 


[0m0s LOS... (enc MENOS 


Ihobay eness 


Entra en contacto con 


Friendware distribuirá los pro- 
ductos de Neo Soft en castellano 
dentro de nuestras fronteras. En- 
tre ellos destacan algunos pro- 
gramas de dibujo y de edición de 
vídeo, 


Para los que deseen disfrutar de 
infinitas vidas en sus juegos fa- 
voritos ya pueden hacerlo gra- 
cias a un programa de nombre 
«Game Wizard Pro» que se car- 
ga en memoria antes de ejecutar 
el juego. 


Los amantes de las carreras de 
Fórmula Indy podrán disfrutar 
en breve de siete nuevos circui- 
tos que aparecerán para el simu- 
lador de Papyrus Publishing 
«IndyCar Racing». 


Gremlin está finalizando la con- 
versión a PC de «Desert Strike», 
donde se combina mucha acción 
y estrategia. 


La continuación de «Rebel As- 
sault» ya tiene nombre: «Dark 
Forces», Lucas lo lanzará a fina- 
les de este año. 


Después de que Microsoft per- 
diera el juicio contra Stac por los 
derechos del compresor de disco 
de este último, la primera está 
ya preparando el lanzamiento 
de una actualización de su siste- 
ma operativo, la 6.22. 


Tras el éxito del CD-ROM interac- 
tivo de Peter Gabriel, «Xplora 
1», otros artistas seguirán el mis- 
mo camino: Prince, The Who, Da- 
vid Bowie y uno del hijo de John 
Lennon en su honor. 


Los populares lemmings volve- 
rán a nuestras pantallas muy 
pronto. En esta ocasión, el pro- 
grama contará con una perspec- 
tiva en tres dimensiones, con los 
lemmings renderizados a toda 
pantalla. 


Hi Tech Entertainmenta ya ha 
puesto en marcha la versión de 
«Super Street Fighter ll» para PC . 
En ella encontraremos los dieci- 
séis luchadores de la recreativa, 
y cada uno de los golpes espe- 
ciales. 


6 Pemanía 


Desaxes Pd 


La firma británica presentó sus últimos programas 


ACCOLADE-LEGEND, 


r 


Hace unos días la delegación británica de Accolade invitó a 
su la prensa especializada a la presentación de los n 


' y UN MATRIMONIO FELIZ 
| 


105 
rogramas de Legend que se distribuirán bajo el sello de 


Accolade. PCmania, por supuesto, estuvo allí 


os anticipa ya las ca- 


racterísticas fundamentales de los nuevos títulos. 


ro leogue of Hoboken», una atractiva 

mezcla de juego de rol y aventura, fór 
mula que hasta ahora, como sabéis, ha da 
do excelentes resultados. Este programa sal 
drá tanto en floppy como en CD-ROM, y el 
juego nos invita a combatir a unos extraños 
héroes mutantes con atributos sobrenatura 
les que pretenden destruirnos. ¿Y qué pode- 
mos decir de los infinitos recursos de un abo: 
gado sin escrúpulos? Éste es el protagonista 
de una aventura con unas características téc- 
nicas de lujo. Los programadores de Legend 
han utilizado su interfaz Xanth para combi- 
nar las diversas acciones del juego. Además, 
cuenta con buen sonido y estupendos gráfi 


E | primer título publicado será «Superhe- 


Durante la visita de Craig 

Johnson, uno de los respon- 

sables de Kixx, a nuestra 

redacción hace unas sema- 

nas, pudimos enterarnos de 
cosas tan interesantes como que esta serie 
de programas “budget” están cosechando 
un éxito sin precedentes con cerca de dos 
millones de copias vendidas por todo el 
mundo. Lo cual nos lleva a pensar que la 
cosa seguirá funcionando durante bastante 
tiempo. Así es que todos los aficionados a 
los buenos juegos podremos por fin, hacer- 
nos con aquellos títulos que en su día se 
nos escaparon por tener el bolsillo un tanto 
vacio. Porque ya se sabe, la calidad no se 
agota con el paso del tiempo. 


cos. Bob Bates, presidente de Legend, nos 
habló de otros dos proyectos en CD-ROM, 
«Death Gale» y «Mission Critical». «Death 
Gate» está basado en una serie de novelas 
por entregas publicadas con un gran éxito 
de ventas en el diario norteamericano New 
York Times. Cuenta con sonido digitalizado y 
unos magníficos gráficos. En esta misma lí 

nea está «Mission Critical», en el que se han 
incluido secuencias cinematográficas con ac- 
tores reales y todos los elementos capaces de 
satisfacer a los amontes de las grandes ba- 
tallas espaciales. Como véis, Accolade y Le- 
gend están trabajando mucho para satisfa- 
cer nuestra sed de emociones fuertes, y os 
aseguramos que lo están haciendo muy bien. 


Algunas compañías pro- 

ductoras de videojuegos no 

parecen darse cuenta de 

que las instalaciones de sus 

programas en el disco duro 
del PC se hacen eternas debido a que des- 
comprimen los ficheros desde el disquete, 
en lugar de copiarlos todos al disco duro y 
una vez allí, descomprimir. Este segundo 
método es más rápido, pues la velocidad 
de lectura/escritura puede llegar a ser has- 
to diez veces mayor. Pero todavía hay pro- 
gramas que tienen que ir leyendo desde el 
disquete, con la espera que esto supone. Y 
si el software ocupa varios discos, supone 
tonto tiempo que el usuario no ve el final 
de la instalación. 


Tu nombre es Murphy, Tex Murphy. 


AVENTURA GRAFICA 


Esta innovadora pelicula inte 

ractiva de ACCESS Software está 
aaños luz por delante de cual 

quier otro producto calificado de 
«interactivo». UNDER A KILLING 
MOON te traslada a las calles de 
San Francisco, tras la Tercera Gue- 
rra Mundial, y te adentra en un 
mundo virtual, repleto de gente 
y lugares sumamente detallados. 


La historia 

Esta película interactiva te introduce en el papel 
de Tex Murphy, investigador privado. Al principio 
dela historia estás en tu destartalada oficina de un 
segundo piso, en el corazón de una deprimente 
zona de mutantes de la ciudad. Si te asomas a la 
ventana puedes mirar hacia abajo y ver las calles 
Menas de gente ocupada en sus asuntos..., muchos 
de los cuales estarán fuera de la ley. Tras una rá- 


UNDER, A 


pida ojeada a la oficina, bajas a la calle y empiezas 
a buscar un caso que no tardará en aparecer. 


Las estrellas invitadas 

Para conseguir que la película interactiva llegue a 
serun género artístico, pensamos que las estrellas 
de Hollywood podrian añadir la legitimidad y el 
talento que necesitábamos. Por esta razón invita- 
mos a varias estrellas — Brian Keith (Hardcastle €e 
'MoCormick, The Parent Trap, etc.); Margot Kidder 


(Superman 1, Il, etc.), y Russell 
Means (El último mohicano, etc.)— 
a quese unieran a nuestro equipo 
de 18 experimentados actores que 
toman parte en UNDERA KILLING 
MOON. 


Banda sonora original 

UNDER A KILLING MOON tiene 
una completa y variada selección 
de música original, voces digitali- 
zadas de alta calidad y efectos de 
sonido con los que esta película interactiva resul- 
ta tan emocionante al oido como impresionante a 
la vista. 


DisponiBLE EN PC CD-ROM: 


ACCESS 


DROSOFT Moratín 52, 4? dcha. 28014 Madrid Tel.: 91/429 38 35 Fax: 91/429 52 40 
musoro SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91/429 11 61 


AREWARE * SHAREWARE * SHÁREWARE * SHAREWA:? 


HE 


PC MANÍA: Habéis optado por el share 
ware para distribuir vuestros productos ¡qué 
ventajas encontráis en él frente a los canales 
convencionales de distribución” ¿Lo conside 
ráls realmente eficaz? 


JAY WILBUR: Sí. Este canal de distribu 
ción puede ser mus positivo para aquéllos 
que acceden a él con productos de gran coli 
dad. No hay ninguna caja engañosa que con 
tenga un mal juego 


P.M.: La oportunidad de dejar probar gra 
tuitamente un juego con el fin de captar más 
usuarios registrados ¿crees que es un buen 
método para aumentar las ventas 


8 Pemanía 


y Wilbur 


JW: Esta pregunto se la deberíaistraslo 
dar a Scon Miller de Apogee. Él es el genio 
que hay detrás del método de la trilogía. 


PM: ¿Utilizáss equipos de programación 
extemos a id Software 


JW: No, nosotros programamos nuestros 
juegos aquí mismo, en "Cosa 1d 


P.M.: Algunas empresas distribuyen aque: 
llos proyectos de programadores que conside 
ran buenos y que reciben del público ¿Cuán 
os juegos de calidad recibís vosotros 


JW: ¿Queréis decir mejores que los nues 
iros? ¡Ninguno! 


Los componentes de id Software 


buena vía para dara conocer z nuevos prog 
madores. ¡Hacéis algún tipo de esfuerzo para 
que nuevos equipos s envien sus trabajos 
Lleváis a cabo algún tipo de selección” 


por ahí buscando proyecto 
Cuan 
ir asu autor a Apogee o Epic. Nosotros 


do surge wo, solen 


hemos elegido a dos grupos [Raven Software 
Shodowcaster- y Cygnus Studios -Raptor-) 
para que programen juegos con los códigos 
fucraes de «Doom 
jo el sello de id a finales del 94 o principios 
del 95. Estos grupos han sido seleccionados y 


arán ba: 


les se la 


+ les ha invitado a trabajar con nuestra tec 
nología porque estamos seguros de que su 
lidad. No nos in 

teresa trabajar con cualquiera. Sólo nos inte 

colaborar con los mejores. Cualquiera 
podrá estar seguro de encontrarse entre los 
ando le imvitemos a trabajar con 
nuestra tecnología 


obra va a tener wa ciert 


mejore 
P.M:: ¿Consideras que es ésta una buena 


actividad para permitir vivir holgadamente 
y sin preocupaciones? 


J.W.: Evidentemente, un “bombazo” puede 
reportar su autor varios millones de dólares. 


'ontadnos algo de vuestros próxi 
mos lanzamientos, o de alguno de vuestros 
proyectos para el próximo año. 


JW: «Doom 1: Hell on Earth 
«ializará en las tiendas en el mes de ocwbre 
La “sangría” contimia en un juego mucho 


se comer 


más grande y mejor que «Doom 
Raven Sofrware está trabajando también en 
Heretic». este nombre es an provisional, un 


juego que se lanzará a finales de este año 
que para que os hagáis una idea es un «Doom 
con bajos. «Stife». xumbién rindo provi 
sional, se lanzará a principios o me 
diados del 95 es una especie de jue 
go de rol al esilo de CyberPunk 


PM: 
cióncon Apoges 


Cómo es vuestra rela: 


JW: ld Software dejó de colabo 
rar con Apogee tras el larzamiento de 
«Wolfestein 3D». «Dorm» ha sido publi 
nte porid Sofware. 
guna ruprura entre las dos 
a simplemente 


cado excl 


de uno de 


. 
Portada de «Raptor» 


PC MANÍA: Os habéis hecho famosos en 
todo el mundo por haber dignificado el con 
cepto de la distribución de programas share 
ware. Desde el punto de vista formal, estos 
productos eran considerados por muchos co- 
mo artículos de segunda fila que no merecían 
entrar en los canales convencionales de dis: 
iribución. Si tuviérais la oportunidad de elegir 
una vez más un concepto de ventas y marke- 
a tomar la misma decisión? 


SCOTT MILLER: Sí, tomaríamos otra ve 

1 decisión. Nuestros primeros juegos no 
aficientemente adecuados, para tiun 
far a través de los canales convencionales de 


distribución, por lo que buscamos otra pción. 


P.M.: Sois también los creadores de un 
nuevo concepto: dar gratis la primera parte de 
un juego, provocando así la demanda de las 
siguientes entregas. que sólo se pueden ad: 
quirir mediante el registro. ¿A quién se le 
ocurrió esta idea? ¿Aconsejaniais a otras com- 
pañías de software que hicieran lo mismo 


S.M.: Ideé este concepto de marketing com 
el lanzamiento de un juego de texo/arcade 

Kingdom of Kroz», en 1987. Contraté enton 
cesa tros programadores de videojuegos pa 
r 


que me ayudaran a Crear numerosos pro- 
as que se pudieran distribuir como 
veware por medio de ese sistema. Por ejen- 
plo, id Sofiware fue uno de los primeros equi 


Eo SHAREWARE Y SHAREWARE Y entrevista e STAREW 


4 no iba a progra — juegos sólo soportaban gráficos CGA, luego 


AIF EE a CUAE la 
ANTES DEL SHARE) 
Scott Miller nec o. ti ie 


'ontrato con Sofadisk para programar juegos — 256 colores y compatibilidad con Sound Blas: 

APOGEE mn exclusiva para esta compañía. Apogee in- — ter Con »Raptor», habéis empezado a ofrecer 

ter desprenderse de — la compatibilidad con música MIDI, aunque 

pos de programación conerarados por Apogee, — juego de shareware para su distribución a — sus obligaciones contractuales con Sofidisk. — la banda sonora del juego consiste en una sola 

amo primer lanzamiento fue nada menos que — cargo de Apogee. De esta que se repite. ¿Qué aspecto tendrán 
¿Comnander Keen», Fue al cabo ya de varios. — un acuerdo para que produjeran el primer — juegotridimensional para el mercado de sha-— los juegos dentro de unos meses? 


para ayudar a 


na, llegamos a Luego les comvencimos para que crearan un — sec 


años cuendo otras compañías como Epic em- — «Commander Keen». Por aquel entonces se + que en aquel momento no iban a pro 

pezaron a emular este método de ventas denominaban Ideas from the Decp (DF! gramar. Lo que ocurrió se resume en que — SM: Los juegos del fuuuro incorporarán 
ro más tarde cambiaron ese nombre por el de — Apogee creó un juego para Sofidisk. titulado — una tecnología superior. Actualmente es dificil 

P.M.: Por lo que sabemos, actualmente no — id. Bajo sunueva denominación programaron «Scuba Venture», lo cual le dio aIdel margen — seguir el rimmo de desarrollo del hardware 

distribuís juegos programados por vosotros mis- — otros dos grandes éxitos de Apogee, «Com- — detiempo suficiente para que hiciera un juego — Cuando sale algo nuevo en este campo, pode 

mos, sino que lo hacéis por encargo de algunos — mander Keen: Goodbye Galaxy!» y «Wolfens- — para Apogee: «Wolfenstein 3D, mos tardar hasta 18 meses en crear un ju 


equipos jóvenes que quieren que sus progs teán 3-D». 1d ha ganado millones de dólares quelo uilice 

se comercialicen bajo una marca famosa. ¿Qué — con este último juego y ha decidido lanzar —— P.M.: ¿Cómo se fundó Apoger 

hacéis exactamente en el área de la programa- — «Doom» por su cuenta, usando las técnicos P.M: Programás vuestros juegos para PC 

ción antes del proceso de distribución que ha aprendido de Apogee SM.: Apogee es la compañía que acuñó el — ¿Esel PC 486 la única elección? ¿Habéis pen 
voncepto de trilogía” para lanzar juegos a — sado en programar juegos para otro tipo de 

SM: Apogee trabaja con programadores P.M.; Los sistemas de creación de imáge- — través de shareware. Este sistema se puso en — formstos 

muchos niveles. Siempre participamos de al- nes tridimensionales, como el que se ha usado. práctica en 1987 con los programas de Ko 


guna manera en la programución de los jue- en «Wolfenstein» o más aún en «Doome, — Tanto esta compañía como Apogee fueron —— S.M.: Nosotros programamos nuestros jue 
gos que distribuimos. De hecho, a todos los — abren nuevos campos al mundo de la progra- — fundadas por mi Mi experiencia en videojue- — gosen PCs de altas prestaciones, como 486 y 
equipos de programación se les asigna un di- — mación de videojuegos. Hasta ahora sólo he- — gos es mucha. A principios de los ochenta ya Pentium. Para hacer competitivos nuestros 
rector de proyecto de Apogee. que supervisa. mos visto juegos de disparos del mismo estilo. — era un gran aficionado a los juegos de orde- — programas, los diseña 
el desarrollo del programa en cuestión. Son — aunque han constituido un gran éxito en todo — nador y de salón. Mi acwal socio de Apogee, — formatos. Es imposible hacer un gran juego 
muchos los proxectos de programadores que — el mundo, En Alemania. no cbstame, los dos — George Broussard. y yo escribimos en 1982. tridimensional que e ejecute bien en un 386 
5 X” por ha viok un libro tinulado “Shootowa: How to Zap the — inferior 


$ para esos mismos 


recibimos cada semana. La mavoría de ellos — juegos están clasifica 


son rechazados. Hasta ahora sólo hemos — queexhiben. ¿Nunca habéis imaginado juegos — Video Games” (¡Fuego!: Cómo dominar lo 

aceptado unos cuamros. La mayor parte de los vos. aventuras épicas o juegos de rol videojuegos). que explicaba las mejores 1ácti- —— P.M: ¿Cómoes el usuario habitual de vues 

programadores que trabajan con Apogee han — diseñados con gráficos del tipo de «Doom -s para dominar los juegos de salón más po- — tros juegos” ¿Cuál es su edad 

sido contratados por nosotros mismos, y he pulares, como «Asteroids» y «Pac Man». Tra 

mos visto que tenían mucho talento, ya fuera S.M. Apogee programa juegos violentos — bajé como columnista semanal de informásica.— SMA! programar diferentes tipos de jue 

como programadores, ya como artistas porque existe una gran demanda de realismo. — en un periódico. Después he conimuado es- — gos, nos dirigimos a una amplia gama de ju 
Los adultos también juegan y les gustan tanto — cribiendo artículos en revistas especializadas. — gadores. desde los aficionados a los juegos 

P.M: ¿Qué juegos tenéis previsto lanzara — los programas realistas, como los juegos tra arcade, hasta los que prefieren los juegos de 

finales de verano dicionales al estilo arcade. Nuestros juego P.M.: ¿Qué piensas de la evolución tecno- — inteligencia, educarivos e incluso violentos y 


violentos son siempre clasificados por noso- — lógica que estamos viviendo? Los primeros — realistas 


Si 
perspectiva, como por ejemplo «Mystic To- — mando varios juegos tridimen 
wers» (un juego de inteligencia), «Wacky — sionales que tendrán algo má. 
Wheels» (un juego de carreras pseudo-tridi-— que el típico “disparar a todo 
mensional) y «Rise of he Triad: (un juegode.— lo que se mueva”, que tus 
disparos tridimensional con muchos elemen- — tanto éxito en «Doom». Nues 
1os novedosos) gros próximos juegos tridimen 

stonales tendrán un argumento 

P¿M.: El éxito de una compañía de distribu-— más profuwdi 
ción depende principalmente de la fuerza de 
sus socios. 1d Software es un socio fuerte. — P.M.: «Wolfenstein 3D» te 
¿Cómo empezó vuestra cooperación? nía un viejo predecesor, «Cas 

le Wolfenstein» para Atar 

SM: 1d Sofware no se llamaba así cuando. — 800, que fue programado a 
contraté asus programadores. que erantres y — principios de los ochenta. ¿Os 
trabajaban en Sofadisk. nc., que ediraba una — inspirásteis en ese juego (cla 
revista mensual en un disco que comenía pe- — sificado “X” durante mucho 
queños juegos. Estudiamos varios de sus ur- — tiempo en Alemania) o en su 
cades, y nos pusimos en contacto con ellos pa=— argumento para lanzar vuestro Dennis Scarff, Director de Operaciones Exteriares de Apagee 
raversi estaban interesados en programar un reciente gran éxito y Juan Díaz-Bustamonte, de la compañía Friendwore, en la cita anual del 

shoreware en Indianápolis. 


Tenemos varios juegos nuevos en — tros 


ismos. Estamos progra 


Pemanía 9 


Pa aaxaxxanxanan OO nhDhhhhhhnhhnDhnDnan O aaah. 


«Walfstein» marcó la pauta 
pora la revalución de «Daam» 


finales de los setenta un 
llamada Apogee Software, pro 
juegos para el Atari de 8 bits, como el As 
trowarriors para 4 jugadores. ¿Los conocéis 
¿Mabéis tenido algo que ver con ellos o se 
trata simplemente de una coincidenci 


SM: ¡Éste es la primera ve; que oigo ha 
blar de otra Apogee! No tenemos nado que 
ver.com ells. 


P.M.: Las compañías que producen juegos 
“comerciales” suelen adjuntar a sus progra 
mas artículos de promoción. También es usual 
encontrar imágenes de personajes conocidos. 
¿Creéis que las buenos programes de share 
Ware no necesitan se tipo de promoción 


S.M.: Las firmas comerciales usan las 
técnicas de merchandising para promocio 

mar sus productos. Gracias a la distribución 
y publicidad gratuita de shareware, no te- 
nemos necesidad de hacer estas cosas. Al 
horraren publicidad, podemos permitirnos 


a 
pagar altos rovalties a nuestros autores. 


10 Pernanía 


Tim Sweeny 


EPIC MEGAGAMES 


PC MANÍA: Si tuviérais que 


elegir de nuevo un concepto de 


ventas y n 
mie po 
de videojuegos. ¿volve 
rías a apostar por el shareware 


«eting que rest 


¡osotros como 


¿Por qué es un sistema de venta 
rentable 


TIM SWEENY- Desde luego 
El shareware es un medio ex 


di 


lente para distribuir juegos y 


conseguir a la vez una amplia co 
bertura. Supongo que va sabé 


que fue Scor Miller 
quien ide 
ering. Otras compañía 


Apogec 
este concepto bási 


de mi 


:omo id y Epic MegaGomes. han 
desarrollado esa idea original 
h xido los juegos de sha 


reware en un verdadero nego 


Como no tenemos ningún inter 
mediario, los beneficios son mu 
altos, Si tuviéramos que vender a 
irovés de ellos el shareware serí 
nte inviable. Las com 
pueden 
porque les privaría 10 


ndedores y dis 


encillam 
pañías tr 
mí 


talmente de sus 
tribuidores. 


P.M.: En vuestra actividad ¿qué esfuerzo — nología 
dedicáis a la distribución y cuánto a 


grameción propiamente dicha 


TS.: En realidad. la distribución 


una pequeño parte de nuestra 


participa mucho más en la programación de — blam 


juegos que la ma 
nimos a una serie 


de programadore 


artista, diseñado 
res y músicos, de 
pués coordinamo 
directamente su 
traba 

mos los pr 
proporcid 
muchos recurscs. 
trabaja san 


financia: 


1amo 


modo 


on equipos exter 
nos que están di 
iribuidos por tod 
el país. Ésta será 
seguramente la mo 
nera como las con 
pañías de alta te 


«Zane 66» y «One must fall» son cloras ejemplos 


ría de ls compañías. Res 


ceros una idea de cómo serán su segundo y 
tercer juegos. Esta filosofía ha dado como re 

bltado una serie de juegos que van mejorando 
itucmente. Además es un tipo de trabajo 


muy rentable. Los principales cuaores de sha 
reware ganan mucho dinero. Es un 
buen negocio para principiantes 
porque un autor puede empezar 
programando juegos por simple af 
ción y luego llegar a dedicarse a 
ello plenamente según van aumen 
tando sus ganancias 

El programador de Epic Pinball 
James Schmals. empezó trabajando 
a tiempo parcial para Epic, Su pri 
inerjuego, Solar Winds, fue un éxito 
relativo y se dedicó exclusivamente 
ala programación de Epic Pinball 
durante los doce meses siguientes. 
Ese juego obravo un éxito inmedicno 
y los royalties son maravillosos. 


PM: ¿Y con qué nos vais 4 sor 
prender próximamente 


TS: Estamos preparando el 

lanzamiento de «One Must Fall 
un juego cibernético al estilo 
Srreer Fighter» que añade nuevos 
elementos a este género, Y muy 
pronto va a salir también «Jas 
Jackrabbit», un juego con el scroll 
más rápido jamás visto en un PC. 
de la filosofía de Epic Megagames: programas — Este juegotiene como protagonista 
que dorón poso a diferentes versiones a medida — « un conejito que va provisto de 
que se incorporan nuevas apcianes. — uu enorme pistola, Ademús, está 


repleto de gráficos y animaciones 


ar a funcionar en el futuro. No esta de una gran calidad. 

la pro- mos constreñidos por limites geográficos ol 

borales. por lo que podemos trabajar en estr ¿Cómo se fundó Epic 

ha colaboración y recibir las ideas de mucha 
es sólo gene, Para Epic, un buen programador es un Epic se incorporó hace dos años al 
idad Epi ran programador en potencia. Cuando ha- — mercado como uma compañía seria de juegos 
-on un posible cutor, eva u para shareware, cuando lanzamos «Jil the 
luego. pero intentamos al mismo tiempo ha- — Jungle», un juego de arcade-aventuras de 256 


colores con VGA 
Yo fui el que diseñó 
y programó el jue 
go. con la ayuda de 
da ista ya más 
co. A las dos sema: 
mas de su lanza 
miento, ya había 
recibido un monión 
de carios y pedidos. 
Entonces fue cuan 
docontraéa los dos 
primeros empleados 
de Epic y empezo 
mos a desarrollar 
nuestros esfuerzos 
de programación y 
marketing, (0 


Jerek Dela Fuente 
Tim Sweeny y Mork Rhein, de Epic Megogames 4900 Fue 


CEMARES entrevista e SAAREWARE Y SHAREWARE Si 


recordando 
el Día D 


El pasado 6 de junio se cum: 
plieron 50 años desde el fa- 
'moso Dia D, la audaz ofensi- 
va aliada contra la invasión 
'Nazi. El mayor desembarco 
de la historia. Un día de liber- 
tad, 

'A pesar de esto, el Día D no 
habría existido de no haber logrado 
reducir el poder alemán en tierra, 
mar y aire. 

'Tutrabajo consiste en lograr des- 
'truir las fuerzas alemanas ocu] 
'OVERLORD, la campa 
'OVERLORD te ofrece 


los simuladores de vuelo. 


"orvados. 
LOGO: ROWAN 


Han pasado se- 
tenta años des- 
de que el nom- 
bre de Hen ry 
Stauf se men- 
cionó por última 
vez. Ahora su 
ciudad, Harley, 
y su mansión, 
vuelven a ser 
noticial. La pe- 
riodista de la lo- 
calidad, Robin 
Morales, ha de- 
saparecido in- 
vestigando su- 
cesos extraños 
en la ciudad. Su 
colega y aman- 


INTERACTIVE 
entertainment 


ndo el Norte de Francia, en OPERATION 
rea que culminó en el Día D. “E 
a oportunidad de pilotar el Typhoon 1b, el 
Mustang lIL o el Spitfire IX. El juego tiene, entre otras característi- 
cas, el revolucionario sistema INSIDE COMBAT LOCK (bloqueo 


encombate), el cinemático VIEW MATRIX. y la representación g 
fica de aviones más realista que jamás haya existido en la historia de 


[1994 Rowan software. P Virgin Interactive Entertainment (Europe) Ltd. Todos los derechos ro- 


Año 1 - N'2 


talla. 


ahora” 


Hokum (Werewol 


dida que juegas. 


te, Carl Dennin, se ha trasladado al lugar de los 
sucesos para resolver el misterio bajo la desa- 
parición de Robin. investigar los asesinatos y 
descubrir los misterios que la mansión Stauff 
todavía guarda en su interior. 

No hay momento que perder. De ti depende 
rescatar a Robin antes de que el reloj de 
THE 11TH HOUR (LETTERING ORIGI- 
NIAL) 

The sequel to THE 7th Guest. 

The 11th Hour (La Hora 11) es la secuela del 
famoso título THE 7TH GUEST, el juego en 
CD-ROM que ha batido récords de venta en toda 
Europa, y con más de 
500.000 copias vendidas 
en todo el mundo. 
Más de una hora de ví- 
deo absolutamente rea- 
lista, con actores profe- 


OTICIAS 


NOTICIAS ARCADIA 


TAO Tilos 
AS 


Septiembre 1094 


HOKUM-KA 50 


Piratas poderosamente armados atacan 
cargeros en el Sur de China. 


Las fuerzas de Emilio Chango, el cercbro tras 
la organización pirata, están empezando a 
ser más sofisticadas, comprando armamen 

to pesado, y destruyendo vidas y cargueros 
cada día, Se ha descubierto que la base de 
estos piratas se encuentra en las Islas Anambas. 
Ahíes donde te diriges. Acabas de ser con: 

tratado por un cartel de comerciantes de 
Japón, China, Filipinas y Singapur para de- 
volver la seguridad de las rutas marítimas. 

Eres el capitán de un grupo de soldados 
mercenarios y de pilotos de helicópteros. Tú 
planas la estrategia, los objetivos y envías 
tus unidades hacia el enemigo. Tomarás el 
control de cualquiera de los helicópteros y 
te trasladarás directamente al lugar de la ba- 


modelo más preciso de cualquier simulador de helicóptero que se haya visto hasta 


+4 diferentes helicópteros de combate, auténticamente recreados (Bell Supercobra, Kamov 
), KAMOV MLS y el Wes 
dos como correctos por oficiales militares de alto rango. 

+ Conel “Dynamic Mission Generating System” (Sistema Dinámico Generador de Misiones) 
podrás pasar por 100 misiones diferentes. Además, se generarán nuevas misiones a me- 


land Army Lynx), todos ellos verifica- 


1994 Virgin Interactive Entertainment. Inc and Sims, Ltd, Todos los dorechos reservados. 


THE 1 1 HOUR The sequel to The 7th Guest 


Periodista desaparecida mientras investigaba misteriosos sesinatos. 


sionales, gráficos más sua- 
ves y acción más rápida, 
“terror psicológico”, más 
puzzles. más juegos. m: 
terror, más rompecabezas, 
efectos especiales y banda 
sonora compuesta por “The Fat Man”. 
Las veintidós habitaciones de la Mansión Stauff 
han sido re-dibujadas y retocadas para darles el 
aspecto del paso de esos 70 años. El entorno ha 
sido mejorado, y la sensación de 3D es aún más 
realista. La sensación de estar dentro de la man- 
sión no puede ser más real. Tus gritos se confundirán 
con los de la casa. 

Todo ello en 3 CDs. en una presentación toda- 
vía más impresionante que la de The 7th Guest, 
creada por Margo Chase, la diseñadora conoci- 
da por su trabajo en la famosa película de Francis 
Ford Coppola “Drácula”. 

El mejor drama interactivo del mundo. 


THE 1lúh Hour: The 
Virgin Interactive E 
Entertaioment. Inc y 
vna marco registrado de Virgin Enterprises, Ltd. 
LOGO: TRILOBYTE 


Desde que el MS-DOS empezó su carrera como PC-DOS en los primeros ordenadores personales 
de IBM el gran número de modificaciones, adaptaciones y mejoras que ha sufrido, 
recordad que vamos por la versión 6.2 y se anuncia para el próximo año 
una con el número 7, han erradicado la práctica totalidad de errores o descuidos en su diseño, 
que daban lugar a que se pudieran descubrir formas de hacer cosas 
que no estaban contempladas en los manuales. 

Sin embargo existen funciones del DOS que han sido poco documentadas 
y que permiten al usuario tener un sistema operativo en su ordenador 
diferente y totalmente personalizado. 


e aquí algunas de ellas. Es nues- 31 Rojo 

tra intención que todos vosotros, 32 Verde 

llevéis años, días o incluso ho- 33 Amarillo 

ras con vuestro PC, podáis utili- 34 Azul 
zarlas. Los “trucos” que os contamos en las 35 Magenta 
siguientes líneas funcionan en la práctica to- 36 Cyan 
tolidad de las versiones del MS DOS supe- 37 Blanco 


riores a la 4.01. Sea como sea, expertos o 
novatos, esperamos que cada cuál encuentre, 
algo de su interés. 


AABIAR EL COLOR 


ACTOS ESPECIALES 


sólo se puede cambiar el color del texto, 
sino que además existe otra cosa que se lla 
ma el “bit de atributo” y que responde a la 


') LA PANTALLA siguiente tabla: 

Mediante la orden PROMPT, y teniendo car- número efecto 

gado el controlador ANSI.SYS, se puede es- 1 Negrita 

tablecer el color de fondo de la pantalla. Pa- 4 Subrayado 

ra cargar el ANSI.SYS debéis incluir la 5 Blink (Parpadeonte) 

siguiente línea en vuestro archivo CON- 7 Reverse Video 

FIG.SYS: DEVICE=C:IDOSYANSI.SYS. Una 8 Invisible [Tedo negro sobre fondo negro) 
vez instalado el controlador ANSI resetead O Desactiva los anteriores. 


el ordenador para que los cambios surtan su 
efecto y teclead exactamente: 


: MBIAR EL NÚMERO DE 
YEAS DE LA PANTALLA 


El monitor del PC consta normalmente de 
veinticinco líneas. Un ordenador con tarjeta 
VGA permite variar el número de líneas por 
defecto, utilizando la orden MODE, tan fá- 


PROMPT SE[XXm$P$G 


donde XX es un número del 40 al 47 según 
la siguiente tabla: 


número color 


40 Negro cilmente como: 

41 Rojo 

42 Verde MODE CON LINES=43 
43 Amarillo 

44 Azul o 

45 Magenta 

46 Cyan MODE CON LINES=50 
47 Blanco 


PTe)YÉ ES EL SMARTDRIVE? 


ARTDRIVE, que podéis encontrar en el 
directorio del MS DOS con el nombre de 
Smartdrv.exe, es un controlador software el 
cual permite utilizar memoria extendida o 
expandida para reducir el número de acce- 
sos al disco duro,aumentando de esta mane- 
ra la velocidad de ejecución de los progra- 
mas. 

Esto se denomina Cache de disco y su fun- 
cionamiento es tal y como si el ordenador. 
*recordase” lo último utilizado y lo almace- 
nose temporalmente para no tener que volver 
a cargarlo desde el disco duro. 

Para activarlo, basta conque se añada al 
CONFIG.SYS la línea: 


Podéis cambiar el color permanentemente 
modificando la orden PROMPT que se en- 
cuentra en vuestro archivo AUTOEXEC,BAT. 


»MBIAR El COLOR 
TEXTO 


De la misma forma que el color de la panta- 
lla, se puede cambiar el del texto que apare- 
ce en ella. En esta ocasión habrá que usar 
los valores de esta otra tabla (recordad que 
tenéis que tener el ANSI.SYS cargado): 


número color 
30 Negro 


DEVICE=C:1DOSI1SMARTDRV.EXE 
[tam_buffer] [tam_minimo] [/A] 


El tamaño del buffer, la RAM usada por 
SMARTDRIVE, oscila entre los 128 y los 
8192 Kb, por defecto: 256 Kb. El tamaño 
mínimo es aquel al que la memoria puede 
reducirse como máximo si no contamos con 
la suficiente. El parámetro /A instala el buf- 
fer en memoria expandida en lugar de ex- 
tendida, para lo que tendremos que tener en 
el CONFIG.SYS cargado el controlador 
EMM386.EXE 

Teniendo el smaridrv activado, el número 
de buffers, la orden BUFFERS la hallaréis en 
el fichero CONFIG.SYS se puede reducir a 
tres para ahorrar una importante cantidad 
de memoria. 


E EL TAMAÑO 
ML ENTORNO 


Es frecuente que, cuando alguna aplicación 
se excede en la definición de variables de 
entorno (SET), el usuario tenga que aumentar 
el espacio disponible editando el CON- 
FIG.SYS, cambiando el valor de los paráme- 
tros de la variable SHELL y volviendo a rea- 
rrancar el equipo. 

Estos cambios suelen ser temporales, por lo 
que luego se debe volver a editar el CON- 
FIG.SYS, deshacer los cambios y volver a 
arrancar de nuevo. 

¿A nadie se le ocurre algo tan sencillo co- 
mo cargar un segundo intérprete con otra 
definición de entorno? 


Ejemplo desde la línea de comandos: 
COMMAND /E:1024 
Para anularlo, basta teclear: 


EXIT 


os EL TECLADO 
DIDO A TECLADO XT 


A veces, aplicaciones antiguas demasiado 
dependientes del hardware, dan problemas 
con el tedado expandido de 102 teclas. Se 
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puede simular el 
teclado clásico de XT, (el de tan sólo diez 
teclas de función colocadas en dos columnas 
a la izquierda), añadiendo en el fichero 
CONFIG.SYS una de estas dos líneas: 


DEVICE=C:IDOSVANSI.SYS /K 
O bien: 


SWITCHES=/K 


PT PERSONALIZADO 


Ló potencia del ANSI.SYS casi nunca es ex: 
plotada en su totalidad. Aquí hay un ejemplo 
de cómo se puede utilizar para obtener, en 
la parte superior de la pantalla, una especie 
de línea de estado, Las variaciones sobre el 
tema, las dejamos a gusto del lector. 


Añadiremos en el AUTOEXEC,BAT en una 
sola línea el comando: 


PROMPT 

$Els$E[H$E[2;34;42m$E[K$E[1Cnata- 
cha_DOSSE[1;36H$T$H$H$HSE[1;66H$D$ 
ElO;37;40mSEluSP$G 


Su función se explica de la siguiente forma: 
Sel ————— Almacena posición octval del cursor. 
SE! Mueve el cursor o lo primera lo, primera columno. 
$E[2:34:43m —— Azul sobre verde. 
SEK ——————. Borra hasta final de linea [dejando lo linea en verde) 
SElICnotocha DOS— Escribe un hteral [por ejemplo, el nombre del sistema] 
$E[1:36H Mueve el cursor la línea uno, columna treinta y seis 
STSHSHSH——— Muestra lo hora [horos, minutos y segundos) 
SELI:66H - Nueve elcusor alo neouno columna treinta y seis 
$D$E0:37:40m — Restaura el color blonco sobre negro. 
$Elu —————— Restaura lo posición del cursor 
$P————— Maestra lo unidod octuol y el path 
$6 —————Simbolo >” 


(No olvidar tener cargado el ANSI.SYS.) 


PCIÓN MBR DE FDISK 


L8s usuarios de MS-DOS que conozcan DR- 
DOS, un sistema operativo de Digital Rese- 
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arch, quizá echen de menos el último punto 
de menú que aparece en el FDISK de este úl- 
timo: “Rescribir el registro de arranque del 
Disco Duro”. Esto ha sido útil más de una vez 
cuando, bien por la acción de algún virus o 
por algún tipo de error, la tabla de particio- 
nes ha sido alterada y el disco no es copaz 
de arrancar. 

El FDISK de MS-DOS dispone de esta posi- 
blilidad a partir de la versión 4, lo que ocu- 
rre es que en pocos sitios viene documenta- 
da. Se usa: FDISK /MBR, donde MBR quiere 
decir Master Boot Record. No es aconseja- 
ble utilizar este modificador con un disco in- 
fectado, sino cuando tras eliminar el virus 
con una herramienta adecuado, la tabla de 
particiones ha quedado dañada 


ASUALIZAR O ELIMINAR 
¿5 MACROS DE DOSKEY 


Algunos programas que han sido pensados 
para la versión 5.0 de MS-DOS o superio- 
res tienen la mala costumbre de crear ma- 
cros con la orden DOSKEY y dejarlas acti- 
vas tras la finalización de los mismos. Eso 
provoca funcionamientos inesperados desde 
la línea de comandos o desde otras aplica- 
ciones. 


Para visualizar todas las macros de DOS- 


KEY se puede dar la orden: 
DOSKEY /MACROS 


Y para desasignar todas las existentes, bas- 
to pulsar ALT-FTO 


INAR TECLAS 
DAFUNCIÓN 
CON LA ORDEN PROMPT 


El fichero binario ANSI.SYS puede utilizarse 
para redefinir las teclas de función usando 
el comando interno PROMPT de la forma si- 
guiente: 


PROMPT SPSG$E[O;XXX;"CCCCC$ “p 


Donde XXX toma el valor de la tecla de fun- 
ción y CCCCC es el texto que se quiere osig- 
nar. En el caso de que dicho texto sea un co- 
mando, puede ser útil seguirlo de “$_” para 


ahorrarnos pulsar <Intro> tras el mismo. 


Los códigos para las teclas o combinacio- 
nes de teclas, se pueden encontrar en cual- 
quier manual del DOS medianamente com- 

leto. Concretamente, los correspondientes a 
las teclas de función son los siguientes: 


Fl 59 FS 63 F9 67 
F2 60 F6 64 FIO 68 
F3 él F7 65 FI 133 
F4 62 F8 66 FI2 134 


MANDOS DE 
LO PARÁMETRO? 


Para evitar la incomodidad que supone el 
uso de las órdenes que sólo admiten un fi- 
chero como argumento, se puede crear un 
fichero .bat en un directorio que tenga prio- 
ridad en el PATH, de la forma siguiente: 


(QECHO OFF 

INICIO 

SHIFT 

IF *%0"=="" GOTO FIN 
XXXXX 20 

GOTO INICIO 

FIN 


Donde XXXXX se sustituirá por la orden 
apropiada, (DEL, TYPE, etc). 


S ÓRDENES 
UNA SOLA LÍNEA 


Los usuarios de otros sistemas operativos echa- 
ban de menos en MS-DOS el que no se pudie- 
ra ejecutar más que una orden por línea. 

A partir de la versión 5.0, y teniendo car- 
gado el DOSKEY.COM, esto se puede hacer 
separando las órdenes con la letra griega Pl, 
que se obtiene pulsando la combinación 
CONTROL+T. 


Se puede probar con el siguiente ejemplo: 


dir Y ver Y vol Y echo cuatro en línea Y 


Carlos Álvaro 


ARMORED Flor 


La simulación de tanques más Er 


e 


Armored Fist, Novalogic, Voxel Spoce. : ra! fre NevoLogle Lago are trademarks of Novalog Inc 


ERBE / MCM SOFTWARE, S.A. 
Méndez Alvaro, 57 + 28045 MADRID 
Tel: 539 98 72 + Fax: 528 83 63 


SINULACIÓN 


Y REALIDAD 


Dos mundos cada vez más próximos 


El piloto, metido en la cabina de su F-18 
se preguntaba si no era un poco extraño 
que le hubieran encomendado una misión 
de patrulla en solitario, mientras 
se encontraba volando sobre una zona 
posiblemente peligroso. Sin embargo 
la visión alrededor de su aparato, 
de ese cielo de un azul intenso 
y totalmente despejado, invitaba a dejarse 
llevar por el placer del vuelo. 
Todos los indicadores eran correctos. 
La velocidad era de 0,9 Mach y la altitud 
de 18.000 pies. Todo parecía tranquilo. 


¿repente el avisador de 
alerta saltó con su chi- 
rriante sonido. Un rádor 
aéreo se había fijado en 
su aparato. Calma. Un 
rópido movimiento de 
palanca a la derecha acompaña- 
do de un pequeño toque de co- 
ordinación con el pedal y el F-18 
inició un brusco giro cayendo li- 
geramente hacia las tres. Dos 
consultas a la pantalla multifun- 
ción bastaron. ¿De dónde ha sa- 
lido ese pájaro? Es igual, ya te 
tengo. El combate se entabló rá- 


pidamente y aunque el piloto no 
llegó a efectuar una identifica- 
ción visual positiva, la indicación 
del IF fue suficiente; además no 
había ningún aparato amigo en 
esa zona. 

Todo fue muy fácil. Tras dos 
evoluciones el F-18 se puso en la 
cola de su adversario. Cuando el 
misil fijó su blanco los indicado- 
res del HUD parpadearon como 
una tragaperras cuando saca el 
premio gordo y entonces el piloto 
opreló el gatillo. ¡Misil fuera! El 
“Sidewinder” siguió una trayec- 
toria directa y el avión enemigo 
nada pudo hacer. Una explosión 
apareció delante de su cabina y 
la radio empezó a emitir: “¡En- 
horabuena FOXTROP NUEVE! 
acabas de derribar un Mig 27, 
misión finalizada, regresa a ca- 
sa”. Bueno, de todas formas no 
ha sido para tanto, fue un blanco 
fácil. 

El regreso no tuvo problemas; 
la aproximación con TACAN y el 
circuito fueron los rutinarios. La 
cabecera de la pista estaba a la 
vista y todo indicaba 2 o 
liz. De te el alar- 
mos so lleninó oe UR de 
Novidod. ¿Qué...? Incendio en el 
motor izquierdo, fallo en el siste- 
mo hidráulico... “¡Torre de Fox- 
trop nueve, emergencia, he per- 
dido un motor y no tengo 
mondo...!” No le dio tiempo a 
más. El suelo se precipitó ante su 
vista y todo se oscureció. 

La cúpula se abrió y dos espe- 
cialistas ayudaron al piloto a sa- 
lir de la cabina. La habitación se 
hallaba iluminada y por una 
puerta apareció el instructor: 
“Hay que estar siempre alerta y 
no dejarse llevar por la confian- 


za. Debiste conectar el sistema 
hidráulico de emergencia o ha- 
berte eyectado. Piensa que po- 
drías estar muerto”. Y lo peor es 
que tenía razón. 

Evidentemente este relato que 
nos ha servido de introducción 
y que perfectamente podría ser 
real, transcurre en un simulador 
militar, que aunque muchísimo 
més sofisticado no deja de ser 
una simulación computerizada, 
en cierto modo similar (en cuanto 
a su concepto) a las que estamos 
acostumbrados a utilizar en 
nuestros ordenadores domésti- 
cos. Estos programas de simula- 
ción de vuelo o en su gran ma- 
yoría de simulación de combates 
aéreos, son ya tan numerosos y 
tan complejos que forman una 
parcela importante dentro del 
mundo de los programas de ocio 
para PC, 

Desde estas mismas páginas 
hemos comentado un buen nú- 
mero de simuladores, haciendo 
siempre referencia a un aspecto 
que consideramos de una gran 
importancia: la capacidad de 
mostrar realismo. 

Muchas veces los usuarios de 
estos programas se habrán plan- 
teado algunas preguntas clave, 
cuánto hay de verdad, cuánto de 
exageración y cuánto de mentira 
en todo esto que me están con- 
tando; si tienen algo que ver con 
la realidad del vuelo o si los si- 
muladores “de verdad” son algo 
parecido a estos programas. 

Vamos a intentar contestar és- 
tas y algunas otras preguntas y 
vamos a tratar de descubrir 
cuénto hay de mito y cuánto de 
realidad en los simuladores de 
vuelo. 
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Simulador de vuelo 
del Mirage 2000 desarrollado 
por THOMSON-CSF 
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LOS SIMULADORES 
DE VUELO 
EN LA REALIDAD 


Como todo el mundo sabe, los si- 
muladores existen en la realidad 
y son muy útiles en el aprendiza- 
je del vuelo. A diferencia de los 
que existen para PC, estos simu- 
ladores no sólo recrean una si- 
tuación de vuelo en un monitor, 
sino que además, y esto es fun 
damental, reproducen una cabi 
na completa con toda su instru 
mentación, bien sea totalmente 
real o bien simulada en parte 
Además no funcionan entera 
mente mediante unos programas 


sj 


AIRUNE TRANS? 


predeterminados, sino que un 
instructor o instructores son co- 
paces de introducir a voluntad 
distintas variables que pongan a 
prueba los conocimientos del 
alumno o piloto. 

Dejando a un lado las diferen 
cias entre los simuladores bási 
cos y avanzados, los podríamos 
diferenciar en dos tipos según se 
empleen en el campo civil o en el 
militar. Ambos tienen en común 
un aspecto importante, que es el 
hecho de que ninguno está pen- 
sado para sustituir el vuelo real, 
no olvidemos esto nunca; en 
cambio su misión será acostum- 
brar al piloto en el manejo de 
instrumentos, familiarizarle con 


los controles, practicar vuelos de 
navegación y evaluar su respues" 
ta onte situaciones de emergen 
cia que muy posiblemente entra 
ñarían peligro en un vuelo real 

El grado de verosimilitud que 
alcanzan estos simuladores es 
enorme, baste pensar que en el 
caso de los simuladores avanza 
dos, que generalmente se refie 
ren a un modelo de avión en 
concreto, utilizan una cabina 
idéntica a la real, e incorporan 
sensaciones visuales (en realidad 
son sistemas de pantallas dando 
visión incluso lateral) y de movi 
miento. De la calidad visual sir 
van de ejemplo las fotos con las 
que se acompaña este texto. 


Simulador del Boeing 757 
para entrenamientos 
de pilotos comerciales. 


LOS SIMULADORES 
"DOMÉSTICOS" 
AEXAMEN 


Una vez hechos estos breves co 
mentarios acerca de cómo son 
dos simuladores de vuelo reales, 
vomos a pasar revista a los simu 
ladores para PC, analizando 
cuúles son sus virtudes y sus de 
fectos, siempre eso sí, desde la 
óptica del nivel de realismo al 
conzado 

Antes de comenzar haremos 
una distinción importante, por 
una parte los “simuladores de 
vuelo” y por otra los “simulado 
res de combate aéreo”, pues no 
sería justo mezclar unos con 
otros, 


SIMULADORES DE VUELO 
Es éste un grupo tan restringido 
que prácticamente se reduce a 
dos programas si nos centramos 
Únicamente en aquéllos que se 
distribuyen comercialmente para 
el público en general. Éstos son 
«Airline Transport Pilot» y «Flight 
Simulator». Su principal caracte 
fística es que no simulan situa: 
ciones de combate, y todo el pe 
so de la simulación recae en el 
vuelo en sí, operaciones de des- 
pegue y aterrizaje y sobre todo 
navegación. 

Éstos son los programas más 
porecidos a los simuladores rea 
les, para los que además existen 
multitud de accesorios, como pe- 
doles, mandos con diversas posi- 
bilidades y multitud de escena 
rios para poder “volar” por casi 
todo el mundo, que aportan un 
realismo añadido. 

«Airline Transport Pilot» de Su- 
blogic simula el pilotaje de gran- 


des aviones comerciales, recre- 
ando unas cabinas que, aunque 
están bastante idealizadas, re- 
sultan finalmente creíbles. Su 
gran problema quizá, son los 
gráficos, hoy en día totalmente 
superados. 

De «Flight Simulator» de Mi 
crosolt existen diversas versiones 
pero lógicamente nos referire- 
mos a la versión 5.0, la última. 
Esta versión cuenta como princi- 
pal característica con unos im: 
presionantes gráficos y unas ca 
binas muy bien conseguidas, 
cargadas de auténtico realismo. 
aunque este aspecto es bastante 
más sencillo de recrear al tratar- 
se de aviones ligeros. Es el más 
realista de todos (induso de en 
tre los simuladores de combate 
aéreo) bajo el punto de vista del 
vuelo 

De todas formas el punto fuerte 
de ambos simuladores, «ATP» y 
«Flight Simulator» (y sobre todo 
del primero), son los aspectos re- 
lativos a la navegación aérea, en 
su variante instrumental e IFR, 
que se han recreado con total 
exactitud 

Su punto débil es el de todo si- 
mulador doméstico, por una par: 
te no hay sensación de vuelo (as 
pecto lógico, por lo que no lo 
comentaremos más) y por otra la 
percepción del ambiente que ro- 
dea al piloto y que no se ha lo- 
grado reproducir por más vistas 
laterales que se incorporen al 
programa. Es decir, la percep- 
ción que tiene un piloto cuando 
está realizando un circuito de 
aterrizaje, mientras con el rabillo 
del ojo va controlando la pista a 
un lado, el tráfico por el otro y 
su trayectoria de vuelo por de- 
lante no se simula, por muchas 


vistas laterales que se pongan 
Por otra parte, las vistas exterio 
res son uno de los mitos en los si; 
muladores, aunque según nues 
tra opinión éstas son más un 
elemento preciosista gratuito e 
irreal que una utilidad verdade- 
ramente necesaria. 


SIMULADORES , 

DE COMBATE AEREO 

Los simuladores de combate aé 
reo engloban al resto de los pro- 
gramas de temas aeronáuticos. 
En estos programas el vuelo en sí 
cede el protagonismo al comba 
te, bien aéreo, bombardeo, etc 
Son programas en los que la ac- 
ción (salvo algún caso especial) 
resulta muy trepidante, siendo 
por desgracia la dosis de realis- 
mo un factor que en algunos de 
estos “simuladores” deja bastan- 
te que desear. Debido a su gran 
complejidad, vamos a ir anali- 


Aproximación a la pista en la 
fase final del aterrizaje, Esto es lo 
que ve el piloto desde la cabina. 
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A E E it 


zando algunos de sus aspectos 
principales 


El vuelo 

Aun cuando hemos dicho que no 
es el aspecto primordial de estos 
programas, no cabe duda de 
que es una parte interesante. Lo 
primero que hay que hacer es 
distinguir los aviones por la épo- 
ca a la que pertenecen, pues evi 
dentemente vuelan de distinta 
forma, y aunque parezca una 
paradoja, un avión es tanto más 
fácil de pilotar cuanto más mo- 
derno es. 

En efecto, a medida que los 
aviones se han ido haciendo más 
complejos y sofisticados, sus sis 
temas de vuelo se han ido simpli 
ficando y automatizando en gran 
medida para que el piloto se 
pueda concentrar y dedicar su 
mayor esfuerzo a lo realmente 
difícil, ser capaz de asimilar la 
gran cantidad de información 
que posee, evaluar la situación 
ante posibles amenazas, contro 

lar todos los sistemas 


Ñ defensivos y ofensi 

El mejor entorno de vos y tomar una de 

vuelo lo tiene Ad a 
e * 

«Comanche Maximun 3% lo enterior. Evi 


Overkill» de 


dentemente, no de 
bería preocuparse 


Novalogic 7 gracias O de factores tales co- 
fa as mo si ejecuta una co- 

sus fantásticos ordinación correcta 
gráficos renderizados *'*Polerso si one 
una situación de ba 
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ja velocidad los flaps 

están en el ángulo 
correcto, etc., y esto los diseña- 
dores aeronáuticos lo saben. Así 
por ejemplo, si la inclusión en el 
programa de algunos sistemas 
de control de vuelo como los pe- 


dales, es a todas luces muy posi- 
tiva, su no inclusión en un simu 
lador de avión moderno, como 
es el caso del F-15 III, es total 
mente permisible. Sin embargo, 
esto mismo para aviones de la 
Segunda Guerra Mundial y an- 
teriores sería un aspecto muy cri- 
tícable. Baste recordar que algu- 
nos aviones eran francamente 
difíciles de pilotar, como el Mes 
serschmitt B-109, cuyo tren de 
aterrizaje sumamente estrecho 
causó numerosos accidentes en 
aterrizajes, sin embargo el F-18 
es capaz de ajustar automática 
mente sus parámetros a las cir 
eunstancias de vuelo, de tal mo- 
do que en un aterrizaje, si la 
velocidad cae próxima a la de 
pérdida, automáticamente au- 
menta la potencia de los motores 
el grado justo para mantener la 
velocidad de aproximación. El 
piloto no tiene por qué preocu- 
parse de esos detalles. 

Por lo demás, las operaciones 
de despegues son sencillas, no 
así las de aterrizaje, que o bien 
están demasiado simplificadas o 
no hay quien lo haga correcta- 
mente. Los circuitos son, en ge- 
neral, muy difíciles de lograr de- 


bido al aspecto ya comentado de 
las vistas laterales, por lo que es 
mucho más sencillo hacer aterri- 
zojes “por derecho”. Pero... fallo 
de todos los simuladores, ¡ningu- 
no contempla el viento!; no se 
puede aterrizar en una pista en 
el sentido que a uno le dé la ga- 
na. Aunque nos puedan tildar 
de exagerados, creemos que es 
más fácil aterrizar un avión de 
verdad.. 

En cuanto a los programas, de 
aparatos de la Segunda Guerra 
Mundial, «Aces of The Pacific» y 
«Aces Over Europe», ambos de 
Dynamix, son los que mejor si- 
mulan el vuelo, mientras que en 
aviones modernos podemos de- 
cir que el «F-15 lll» aun siendo 
más simple que «Harrier Jump 
Jet», desarrollados ambos por 
Microprose, resulta A Encdan 
pues al simulador del Harrier le 
fallan un poco algunas situacio- 
nes de vuelo. 


El entorno de vuelo 

Con el entorno de vuelo nos refe- 
rimos a “lo que se ve en el simu- 
lador”, es decir, lo que venimos 
denominando “los gráficos”. En 
realidad poco hay que decir 


pues el mayor o menor realismo 
es evidente. Sin duda el mejor 
entorno de vuelo lo tiene el pro- 
grama «Comanche Maximun 
Overkill» de Novologic, gracias 
a sus fantásticos gráficos rende- 
rizados, aunque sea una lástima 
que todo quede en eso, y como 
simulador, en rigor sea bastante 
flojo 


Las cabinas 

Las cabinas son uno de los as- 
pectos más llamativos de los si- 
muladores de combate, pues es 
la parte que más tiempo vamos 
a estar viendo y la que mejor 
acabaremos conociendo. Una 
cabina convincente viene a re 
presentar una buena parte del 
éxito o del fracaso de un simula- 
dor, por lo que suele tener un as- 
pecto muy cuidado en los progra- 
mas de calidad 

Evidentemente es más fácil de 
simular una cobina de un avión 
antiguo que las abarrotadas de 
botones y pantallas de los mo- 
dernos, por lo que deberemos 
ser más benévolos con los segun- 
dos. 

Centrándonos en los progra- 
mas, las cabinas van desde la 
pura invención como en el caso 
del «F-117» de Microprose (que 
además no resulta nada convin- 
cente), hasta verdaderas repro- 
ducciones exactas, como algu- 
nas de las que aparecen en 
«Secret Weapons of the Luftwaf- 
fe» de LucasArts, o como la del 
«B-17 Flying Fortress» de Micro- 
prose (magnífica hasta llegar a 
porecer increíble), pasando por 
las casi exactas del «F-15 lll» o 
de «Gunship 2000», ambos de 
Microprose, hasta las meras se- 
mejanzas (aunque bien realiza- 


das) en los aviones reproducidos 
por «Aces of the Pacific» y «Aces 
over Europe». 


Los instrumentos y 
las pantallas 


Aquí no nos vamos a referir a si 
están mejor o peor simulados, si 
no a la pregunta de si algunas 
de las cosas que nos aparecen 
en las cabinas son reales o pura 
invención. Hay que volver a dis- 
tinguir entre aviones antiguos y 
modernos. Respecto a los anti- 
guos todo es real excepto los 
contadores de munición, que 
aparecen en todos los simulado- 
res sin excepción, los “indicado- 
res de daños” que aparecen en 
simuladores como «Their Finest 
Hour» de LucasArts y la estupen 
da pantallita que suele aparecer 
en la cabina indicándonos nues 
tro rumbo; el piloto hasta los 
años cincuenta debía estimar la 
munición que había gastado, va: 
lorar los daños en su aparato y si 
quería saber su 


incluso los mapas que nos apa- 
recen, efectuando la selección 
adecuada, señalando nuestra 
posición y la de nuestros objeti- 
vos. Es más, en muchos aspectos 
aunque nos pueda parecer pura 
fantasía, la realidad puede resul- 
tar más increíble que la ficción 
Aunque de todas formas existe 
una amplia variedad en cuanto 
a los grados de verosimilitud se 
gún los distintos programas, una 
vez más es el «F-15 lll» el ro 
tundo ganador, con un nivel 
de exactitud excelente 


Las armas 

En términos generales la simu 
lación del armamento es uno 
de los factores donde el realis- 
mo olcanza cotas mayores. En 
general, y sin perder la refe- 
rencia de los simuladores de 
colidad, el comportamiento de 
las armas es muy realista aunque 
la precisión de algunas de ellas 
(modernas) nos pueda porecer 
ciencia-ficción. 


La cabina del Gunship 2000 es 
una de las más realistas 
realizadas hasta la fecha. 


rumbo, pues 
miraba la brú 
jula. En los 
aparatos mo- 
dernos, la can- 
tidad de infor- 
mación que 
posee el piloto 
es enorme. Sin 
duda lo que 
más llama la 
atención son 
las pantallas 
multifunción o 
MPD (Multi 
Purpose Dis- 
play). Todo es- 
to es estricta- 
mente — real, 


La cabina real de un avión 
de combate moderno,en es- 
te caso un F-18, 
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Instantánea del lanzamiento 
de un misil aire-tierra SLAM 
por un F-18 de la US NAVY. 


Imagen de un Tornado utilizando el 
KB-44, un sistema dispensador de 
bombas para saturación de área, 
cuyo efecto, muy similar al de las 
bombas tipo CLUSTER, es devastar 
incluso contra objetivos blindados. 


Los misiles siguen un comporta 
miento muy verosímil, aunque 
suele depender bastante del ni- 
vel de dificultad seleccionado 
Los cohetes no guiados y las 
bombos quizás tengan tendencia 
a ser demasiado exactos, aun 
que por contra, refiriendonos 
siempre a los aviones modernos, 


los sistemas de 
punteria son total- 
mente verídicos, 
como el CDIP re- 
producido en el 
«F-15 lll» y en el 
«Harrier Jump 
Jet». La precisión 
de algunos inge 
nios como las 
bombas planea- 
doras — guiadas 
por láser tipo 
GBU es tan buena 
en la realidad co 
mo en la simula- 
ción, También re 
sultan totalmente 
reales armas un 
poco inverosimi 
les como son las 
bombos guiadas por televisión, 
que son similares a las de guía 
láser, con la diferencia de que 
son dirigidas hacia su objetivo 
por uno de los tripulantes que 
simplemente observa un monitor 
con la imagen captada por la 
propia bomba. Como contrapun: 
to, en los aparatos modernos y 
en niveles de dificultad bajos, la 
precisión de tiro con cañón es a 
todas luces muy exagerada, a 
excepción de los helicópteros ar- 
tillados en «Gunship 2000». 

Por su panoplia de armamento 
y realismo podemos destacar 
programas como «Megafortress» 
de Mindscape y los menciona- 
dos, «F-15 lll», «Harrier Jump 
Jet» y «Gunship 2000». En cuan: 
to a los aparatos antiguos, las 
armas no tienen mayor misterio, 
pero haremos una mención espe- 
cial a «Secret Weapons of the 
Lufiwaffe» de LucasArts por el ri- 
gor histórico con el que se ha tra- 
todo el armamento. 


Los sistemas 
de defensa 


Una faceta habitual en todos los 
aviones de combate modernos 
son los sistemas de defensa, que 
son principalmente chaff, benga- 
las y contramedidas (ECM). Por 
supuesto que estos sistemas están 
simulados en todos los progra: 
mas, aunque resulta realmente 
difícil evaluar el grado de redlis: 
mo olcanzado, pues ya de por si 
en la realidad son muchos los 
factores que influyen, aunque 
aquél más determinante sea el t- 
po de misil al que se pretende 
engañar. 

Las bengalas son una especie 
de cartucho que lanza el avi 
que va a ser atacado (o que sos: 
pecha que va a serlo) y que entra 
en ignición provocando una in: 
tensa (y poco duradera) fuente 
de calor y por consiguiente de in- 
frarrojos hacia la que se desvia 
el misil IR 

El chaff consiste en unos paque- 
tes que al abrirse tras ser lanza: 
dos dispersan una nube de troci- 
tos metálicos, cuyo efecto es 
provocar falsos ecos que pueden 
confundir al rádar buscador. lo 
efectividad es también muy varia: 
ble, dependiendo sobre todo del 
momento en el que se produce el 
lanzamiento y del tipo de rádar 
En ambos casos cada lanzamiento 
irá acompañado de una manio- 
bra evasiva. 

Las contramedidas son un siste- 
ma alternativo que consiste en 
tratar de confundir electrónico: 
mente a los sistemas enemigos de 
búsqueda. Únicamente es efecti- 
vo contra los radares, a los que 
puede llegar a “cegar” momentá: 
neamente. Básicamente la ECM 


Aquí podemos observar el lan- 
zamiento de una bengala efec- 
tuado por un Mirage 2000. 


analiza la frecuencia (o frecuen- 
cias) de emisión del rádor que ha 
sido detectado y emite señales de 
gran potencia, las cuales al ser 
recibidas posteriormente por el 
rádar, son imposibles de analizar 
por éste. 

Normalmente aunque algunos 
aviones llevan su propio sistema 
de ECM a bordo, se suelen utili- 
zar contenedores especiales que 
se cargan, lo que puede ir en de- 
trimento de otras armas, si las cir- 
cunstancias lo aconsejan, o bien, 
se dedica uno de los aparatos de 
la escuadrilla a esta función. El in- 
conveniente de la utilización de 
ECM es, por una parte, la incerti 
dumbre que pueden provocar sus 
resultados y, por otra, que delata 
al avión que lo utiliza, un aspecto 
muy negativo si lo que nos intere- 
sa es pasar totalmente desaperci- 
bidos. 

Mientras que la simulación de 
bengalas y chaff suele venir re- 
flejada muy bien en, práctica- 
mente todos los programas, no 
ocurre lo mismo con las contra- 
medidas que, o bien no apare- 


cen, o bien son una mera luceci- 


ta en el panel con una dudosa 
utilidad práctica. 


Los sistemas 
de reconocimiento 
e información 
Incluiremos aquí todo lo que con- 
cierne a identificación de objeti- 
vos y demás sistemas que nos 
dan información al respecto. Es 
éste uno de los apartados más 
polémicos, pues es donde se ha- 
cen las mayores barbaridades 
(desde el punto de vista del rea- 
lismo) a la vez que el grado de 
información disponible sobre el 
enemigo no sólo es realista, sino 
que se suele quedar incluso cor- 
to, aunque a buen seguro a más 
de uno le parezca mentira. 
Cuando por ejemplo despego- 
mos con el simulador «F-15 lll», 
ya tenemos una idea exacta de 
dónde se encuentran nuestros 
objetivos y de qué tipo son, y 
más aún, podremos incluso des- 
truirles sin llegar a establecer 
contacto visual. Todo esto es po- 
sible en la guerra real, y la lo 
mación se obtiene mediante sis- 


temas como AWACS, Joint 
STARS, RPV, sistemas CAP para 
satélites, fotografía infrarroja y 
FUR, etc., etc. El AWACS es se- 
guramente el más conocido. Se 
trata de un sistema de rádar aé- 
reo que se sitúa a gran altura y 
que es capaz de controlar todo 
el tráfico aéreo, marcar los ele- 
mentos hostiles y dirigir a los 
aviones propios hacia sus objeti- 
vos. El avión más característico 
es el E-3 "Sentry” 

Los RPV son pequeños aviones 
sin piloto dirigidos por control 
remoto y están dotados tanto de 
cámaras de televisión como de 
sensores FLIR que se lanzan so- 
bre territorio enemigo y que per- 
miten un reconocimiento a muy 
bajo coste y siempre en tiempo 
real, lo que posibilita llevar a ca- 
bo intervenciones inmediatas. 

Los CAP son unos sistemas in- 
formáticos de ayuda para el pro- 
cesomiento e interpretación de 
fotografía por satélite. Se basan 
en superponer mapas e informa- 
ción suplementaria a la fotogra- 


Uno de los nuevos Boeing E-3 
'AWACS en servicio con la 
Fuerza Aérea Francesa. 


COMANCHE MAXIMUM OVERKILL. 


Imagen tomada por un 
contenedor equipado 
con sistema FLIR. 


fía del satélite, bien sea normal 
o infrarroja, de tal modo que re: 
sulta fácil e inmediatamente com 
prensible. Los resultados de algu 
nos de estos sistemas, como el 
CINNA de Matra, son realmente 


andá 
Entre los tes e increí 

: +. bles 
simuladores más Elrurtom 
bién es bas- 
modernos tante conoci- 
destacan por su do. se baso 
en un con 
alto o junto de cé 
A mara de TV 
de realismo el con sensor 
«F- 15 Mb» infrarrojo, de 
tal forma que 
y el es capaz de 
“ver” en la 
«Megafortress» cidad e 


interpretar el 
color de lo que haya en la oscu 
ridad o tras una cortina de hu- 
mo. Es hobitual que se lleve en la 
mayoría de los aviones de ata- 
que, integrados de forma perma- 
nente, o en un contenedor ade- 
cuado. Las pantallas con visión 
FLIR están generalmente muy 


bien reproducidos en todos los 
simuladores. 

En resumen, salir con un avión 
y conocer a quién y dónde va- 
mos a atacar no nos debe sor- 
prender. Pero es totalmente ab- 
surdo el indicarnos en la pantalla 
el modelo de avión o vehículo 
que estamos a punto de atacar. 
También es cierto que estos su 
permodernos sistemas tampoco 
son infalibles, y habría que dejar 
un pequeño margen a que algo 
falle. De todas formas hay que 
pensar siempre que todos los si 
muladores hacen concesiones 
pora que sean más divertidos, es 
decir, en general debemos espe- 
rar que los cosas sean más fáci- 
les que en la realidad. Analizan- 
do los simuladores modernos, en 
este aspecto los más realistas son 


«F-15 lll» y «Megafortress». 


El combate 


El combate es la fase culminante 
de todos estos simuladores, y por 
desgracia casi la única de algu- 
nos, como «Comanche Maximun 
Overkill». El combate aéreo ha 
variado mucho con el tiempo por 
lo que deberemos realizar la se- 
paración habitual entre aviones 
antiguos y modernos. 

Antes (hablamos de la guerra 
de Corea hacia atrás), el comba- 
te era en el más puro estilo dog- 
fight, aviones enzarzados unos 
con otros en verdaderos duelos 
véreos. Programas como «Their 
Finest Hour», «Secret Weapons 
of the Luftwaffe», «Dogfight» o 
los dos partes de «ACES» (Paci- 
fic y Europe) lo recrean magis- 
trolmente. En cuanto al combate 
moderno, éste se dirime con tec- 
nología y misiles, siendo el piloto 


el factor decisivo al tomar las me- 
didas oportunas en el momento 
justo. El «F-15 lll» una vez más, 
junto a «Harrier Jump Jet» son 
los que mejor lo han resuelto. En 
cuanto a la guerra de helicópte- 
ros, que tiene sus peculiaridades, 
sin duda lo mejor es «Gunship 
2000», y lo continúa siendo a 
pesar de sus gráficos algo anti- 
cuados 

Hemos hablado de cazas, avio- 
nes de ataque y helicópteros, pe- 
ro no de bombarderos en el más 
puro estilo. Aquí hay dos pro- 
gramas monstruo al respecto, 
«Megafortress» y «Flying For- 
tress». Ambos recrean de forma 
magistral el combate a bordo de 
un gran bombardero, en distin- 
tos épocas y con una tecnología 
totalmente diferente. Son progra- 
mas distintos a los demás pero 
con un realismo a raudales. Se 
puede decir que las misiones a 
bordo de los B-17 que bombar- 
dearon durante la Segunda Gue- 
rra Mundial son como nos las 
presentan en «Flying Fortress», 
hasta se puede simular en tiempo 
real (duraban bastantes horas) y 
hay un montón de cosas que ha- 
cer a bordo. 

En cuanto a «Megafortress», 
desde el sistema de control de 
botones activos, hasta el último 
resquicio de armas, navegación 
o contramedidas es totalmente 
realista... excepto el propio 
avión, un B-52 “furtivo”, algo to: 
talmente absurdo. Para finalizar 
este apartado, diremos que en 
general siempre debemos espe- 
rar del simulador una gran facili- 
dad en conseguir victorias y éxi- 
tos, no se lo debemos reprochar 
pues están pensados para entre- 
tenernos. Todos, hasta el mejor y 


8:17 FLYING FORTRES: 


emos dejada para el final el Joint STARS por su modemidad y par su im- 
portoncia. El Joint STARS (Joint Surveillance Target Attack Radar System) es un 
sistema aerotransportado a bordo de un E-8, que es un Boeing 707 modificado. 
Consiste fundamentalmente en un rádor terrestre de exploración, unido a un 
sistema computerizado de interpretación y recogida de datos, de tal forma que 
añade cualquier tipo de información recogida por olro avión, un RPV, un vehi- 
culo de reconocimiento, etc., de las condiciones y objetivos situados en el compo 
de batalla, Todo esto se actualiza continuamente y se transmite en tiempo real a 
las unidades propias, que tendrán un conocimiento exacto de la situación. Este 
sistema permite por ejemplo el cambia rápido de un objetivo a otro potenciol- 
mente más peligroso, coma nos ocurre en el simulador «F-15 lll», Lo precisión y 
el grado de conocimiento es tol que en condiciones de superioridad técnico y oé- 
reo, como en la guerra del Golfo, los pilotos de la Coalición, cosi conocian hos- 
to la posición de cada comión enemigo. Sirvan las fotos de referencia. 


Despegue de 
un E-8, apara- 
to que lleva 
alojado en su 
interior el sis- 
tema J-STARS. 


Imagen enviada 
por el sistema J- 
STARS a las fuer- 
zas amigas. Que- 
da explícito que el 
grado de conoci- 
miento e informa- 
ción sobre el ene- 
migo fue total 
durante la guerra del Golfo. Se puede apreciar perfectamente 
Kuwait City (abajo a la derecha), la autopista hacia Iraq (cen- 
tro), otras dos rutas de huida y los vehículos iraquies (cruces). 


más realista, ceden ante esta 
premisa: disponer de una buena 
copacidad para distraer, para 
divertir. La “jugabilidad” es 
pues, el factor que más prima so- 
bre los otros 

Durante la Segunda Guerra 
Mundial ningún piloto alemán 
consiguió derribar siquiera ocho 
o nueve B-17 en alguna misión, 
y si lo hubiera logrado, le hubie: 
ra faltado sitio en su traje para 
ponerse tantas medallas..., sin 
embargo es posible esta hazaña 
con «Secret Weapons of the Luft- 
waffe», uno de nuestros simula: 
dores favoritos 

Tengamos esto en cuenta 


CONCLUSIÓN 


Hemos dado un buen repaso a 
todos estos aspectos de tecnolo: 
gía militar y de vuelo que en al- 
guna medida tocan a los simula- 
dores. Hemos visto cuál es su 
principal limitación, esa sensa 
ción de mirar a derecha e iz- 
quierda de la que hablábamos al 
principio, y quizás el futuro y el 
gran salto que darán los simula 
dores tendrá lugar cuando la re- 
alidad virtual entre en nuestras 
cosas. 

Para terminar, solamente espe- 
ramos que olgunas de esas pre- 
guntas que estaban sin respues- 
ta, ahora la hayan obtenido, y 
que muchos de esos detalles que 
hasta ahora simplemente pasa- 
ban desapercibidos, sean justa- 
mente valorados. También, por 
qué no, que sepamos cuando un 
simulador con pretensiones de 
ser muy reolista, no lo es real- 
mente tanto. Y 


Juanjo Fernández 
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PC BASKET 2.0, el programa d 


Una completa ficha con 13 
conceptos estadísticos 


Hasta 11 años de 
incluyendo Lig 


stadísticas ACB 
regular y Play-Offs 


¡Liga Regular 


En la pantalla de tácticas 
te sentirás en la “piel” del ensrena. 


Elige enero siete tipos 
de defensa 


Diseña los ataque 
a tu medida 


Decide los « mientos en canchó 
dependiendo de tus rivales 


Gráficos y efectos sonunos súper 
realistas, mchuyendo espectaculares 
mates y «Cheerleaders 


Los jugadores se dispondrán 
en la cancha según las instrucciones 
dadas en la pantalla de rácticas 


> Mermenegidn 
DEFENSA 


La eersión 2.0 de PCBASKET 
es uan producto oficial ACB 


Ventanas con el 
historia, trayectoria 

y notas del usuari | 
de cada uno de los 


jugadores. 


Impresiones gráficas 


HEAL MADRID 
ATAQUE 


Puedes grabar y cargar las tácticas que 
liseñes previamente 


ta ss 


Selecciona tu quinteto inicial y realiza 
cambios durante el partido 


El público animará durante el 


* transcuaso del partid | 
' 


Controla com 
precisión los pases 
mua auténtica 
simulación de 

baloncesto. 


Elige entre 
162 jugadores 
y entre teclado 
o joystick 


Un marcador con toda la 
información necesaria 


IN 


le baloncesto definitivo. Seguro. 


La versión 2.0 de PC Su también cuenta con 100 opciomes de 
incluye la base de daros de los mejores 16 estadística comparada, desde el y 


equipos de la : fctivo desde la línea de 6.25, ha 


presiden 


y sigue el desarrullo real de los Play. 
Ofís-94 permitiéndote la posibilidad de 
erear el tuyo propio, seleccio lo los 
enfrentamientos entre los equipus 


DINAMIC MULTIMEDIA te garantiza la mejor relación calidad-precio del mercado. 


Juega al fúabol, cl simulador dispone de toma todas las decisiones como y con las actualizaciones podrás 


todas las posibilidades, consrolando entrenador y presidente de tu equipo disponer de abolutamerae todos los 
11 jugadores con el teclado, el joystick dimeación, cambios, demarcaciones datos que ha generado la Liga de fútbol 
el ratón fichajes. enc clasificaciones goles, tarjetas, etc 


ms ermeata 


¿de 


anecdotario contado por los Trivia Pop, un divertido reto a tus 

conocimientos musicales y hasta 630 

información en un CD-ROM 
imprescindible 


de cada wno de ellos. 


Si; deseo recibir en el domicilio que les indico: FORMA DE A o 
[Gastos de envío: 250 pts.) 

Y Contr bolso 
A PCBASKET 2.0 por sólo 2.500 pts. Via o a o Dn! nominativo 


¿3PCFÚTBOL por sólo 2.500 pts, 
) Los 4 disquetes de actualización de PCFÚTBOL por sólo 1.995 pts. 
¡1 LA EDAD DE ORO DELPOP ESPAÑOL en CD-ROM poro PC/Windows'* por sólo 4.950 pts. 
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El Año en que Todo Cambió 


1942' 


Ser héroe de guerra está de moda. De hecho, la segunda guerra mundial vuelve a estar 
de modo. El quincuagésimo aniversario del desembarco de Normandía, el famoso y ca- 
careado día D, parece haber afectado seriamente a las neuronas de los programadores, 


puesto que de un tiempo. a esta parte se 

han puesto como locos a sacar simuladores E " 

ombientados en uno de los mayores con- 

flictos bélicos de la Historia. Por eso, y porque es bueno empezar de nuevo el trabajo con 
algo de movimiento una vez finalizadas las vacaciones , aquí tenéis el primer aperitivo de 
lo que será «1942», Es decir, la guerra del Pacífico según Microprose. 


ien, pues ya me tenbis aquí 
otra vez. ¿Qué tal las vaca: 
ciones? Tras haber dejado la 
piel en la playa, volvemos a 
la rutina del trabajo diario, y 
a la rutina de tener que so 
portarnos mutuamente (“cada 

palo que aguante su vela”). 
No sabéis lo que me he 
acordado de vosotros, sobre 
todo, de los quese han quedado en casita 
(je, je...) Ahí, tombado panza arriba en la 
arena, viendo pasar bellezas en bikini por 
delante de mí... ¿Por qué? ¿Por qué me obli- 
gáis a volver? Todavía recuerdo esas locas 
noches tropicales, cuando vestido con Una 
faldita de paja y un collar de lores, aquella 
morenaza y yo... ¡ejem!, mejor lo dejamos 


rio de Normandía, MicroproseJé llegado y 
ha dicho: “¡Hala! que sacgg'és un nuevo si- 
wlador. Y en eso sia ahora, aquí, de- 

m7 Edor, con «1942. The Pa- 
cific Air War». ¿Que si es bueno? Pues 
ahora lo veremos. 


LA HISTORIA SE REPITE 
El juego está ya instalado y llega el momen- 
to tan apasionante de arrancarlo. Supongo 
que, Una vez más, el programa dirá cosas 
como eso de que podemos cambiar el curso 
de la historia, que todo es un fiel reflejo de 
acontecimientos que ocurrieron en la reali- 
dad, etc., etc. Bueno, mientras pueda com- 
batir a unos cuantos avioncitos, el resto es 
anecdótico. 

Unos cuantas escenas de esas tan especta- 
culares que componen una intro, dan paso 


y 
al primer menú de «1942». Las opciones que 
presenta son bastante típicas, pero para ir 
aprendiendo la mejor es, sin ninguna duda, 
escoger «Fly Single Mission». Si elegís otra 
cosa, allá vosotros. El que quiera que me si- 
«ga y el que no. 

Sigamos con el tema. Una vez que hemos 
seleccionado la opción comentada, tendre- 
mos que escoger la nacionalidad: seré japo- 
nes. Eso de volar en un “zero” debe ser algo 
delirante. Pues bien, lo siguiente que aparece 
es otro menú en el que habrá que elegir el ti- 
po de misión que hay que llevar a cabo. La 
dee es que hay muchísimas. Veamos... 

- hmmm... Si, eso de torpedear un bor- 
quicio parece interesante. Por mi escoge- 
ría alguna de las más complicadas, pero co- 
mo todos sabemos ya del pie que cojea cada 
cual, iremos con el entrenamiento, que será 
facilito, no os procupéis, y luego ya veremos. 


SIN PIEDAD CON EL ENEMIGO 

Hay algo bastante atractivo, y es la posibili- 
“dad de determinar las condiciones atmosfé- 
ricas en K% que llevar a cabo la misión. Lo 
qye E, juego 
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b $ ¡omento de empezar a ju- 
gar con el teclado. 
Lo primero es encender los motores y au- 
mentar la potencia hasta, al menos, un 80%. 
Con las teclas del 1-al O, es posible poner al 
méximo el motor, aumentando un diez por 
ciento cada vez. Lo siguiente es soltar el fre- 
no, con la B y continuar, hasta despegar del 
portaaviones en el que empezamos. 

Para localizar el objetivo, lo mejor es me- 
terse en el mapa, con la letra M. Aquí ten- 


pa py 


dréis que acudir varias veces, para ir asegu- 
rando la posición y la dirección en que se 
mueve el avión. Cuando, más o menos, las 


Microprose sigue fiel a su 
estilo, creando este nuevo 
simulador caracterizado 
por su gran realismo. 
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coordenadas sean seguras, para no perder 
tiempo lo que hay que hacer es acelerarlo. 
Pulsando Shift y T, la acción transcurrirár has: 
ta dieciséis veces más rápido de lo habitual. 
Con Shift y R, se volverá a la normalidad. A 
propósito, probad con las teclas de función 
para escoger la vista que mós os guste: Y si 
os encontráis en la cabina, probad con las 
siguientes combinaciones: Shift, Shift+K y 
All. 

Pienso que ya debéis estar muy cerca del 
barco. ¿Y qué vais a hacer ahora? Vamos, 
vamos pensad un poquito, no seáis tan co- 
modones. 

¡Albricias! ¿Quién ha dicho soltar el torpe= 
do? Pero no tan deprisa. Si lanzáis el arma- 
mento a la buena de Dios, lo más probable 
es que falléis el objetivo. Un par de conse* 
jos: reducid la velocidad hasta, aproxima- 
damente, un 40% de la potencia total; volad 
bajo, casi rozando la superficie del océano, 
y cuando estéis a unos cincuenta metros del 
barco, pulsad Enter y elevaos rápidamente. 

Escoged la vista posterior y veréis cómo el 
barco salta por los aires. ¡Perfecto! Ya sólo 
resta volver al A y prepararnos 
para una misión “de ved 
Esto sólo ha si 


6* Para que cuando se acabe ea misión 
podéis grabarla como si fuera una película y 
estudiarla después, viendo los pasos que el 

rograma ha seguido. Pero cuidado, el pi- 
lo automático sólo funciona en los entrena: 
mientos. Aprended y esforzaos para poste- 
riores misiones. Y 
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ARMADA 


WING COMMANDER 


Ya queda menos para que Origin tenga a punto su «Wing Commander 3». Mientras 
esperamos lo que seguramente será el mejor juego de la conocida saga podremos dis- 
frutar durante los próximos meses con «Armada Wing Commander», un programa 
que véndrá a refrescarnos la memoria sobre el conflicto que, como todos sabéis, en- 
frenta a los humanos y a los Kilrathi desde. hace una treintena de años. 


“AA 
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rmada Wing Commander» se es- 

tá terminando a toda prisa. La 

verdad es que le falta ya muy po- 

co, para que a finales del verano 
pueda estar entre nosotros. La responsabili 
dad de Origin es hacer un programa que lo- 
gre superar a sus antecesores y que nos pre- 
pare para recibir «Wing Commander 3» 
Por eso «Armada Wing Commander» no se 
rá un «Wing Commander» normal. Tampo 
co se parecerá demasiado a «Privateer», la 
inevitable y reciente variación del género. El 
nuevo producto será una mezcla que incluirá 
lo mejor de todos. 


¿POR QUE ARMADA? 
Esa es la pregunta que todos nos hacíamos 
cuando vimos los planes de lanzamiento de 
la compañía. «Armada» sugiere una flota, 
un conflicto a mayor escala que al que nos 
tiene acostumbrado el universo creado por 
la gente de Origin 

La solución a este enigma es mucho más 
sencilla de lo que parece. «Armada Wing 


Commander» consta de una serie de campa 
ñas inmersas en una gran guerra. Esta vez 
nuestro bando podrá ser o bien humano o 
bien Kilrathi, primera novedad, podremos 
elegir entre varios tipos de juego, segunda 
novedad, y por último, tercera novedad, pa 
ralos gráficos del juego se han utilizado las 
mismas herramientas de software empleadas 
en «Strike Commander» y más tarde en «Pa 
cific Strike» 


TRES TIPOS DE JUEGO 

«Armada Wing Commander» tendrá tres 
modos diferentes de juego que nos permiti- 
rán sacarle el máximo rendimiento al nuevo 
desafio de Origin. El primero de ellos, que 
llamaremos “armada” para aclaramos, nos 
deja controlar una flota de noves o bien hu- 
manos o bien Kilrathi, para intentar exten- 
der sus respectivas razas por todo el univer 
so. El modo “armada” permite negociar, de 
forma menos compleja pero similar al «Pri 
vateer», para obtener los recursos necesa 
rios y mantener las actividades de la flota. 


El segundo método de juego es quizás el 
más novedoso. Se trata de un modo “versus” 
en pantalla partida. Dos pilotos pueden en 
frentarse entre sí en el mismo ordenador, hu- 
mano contra humano, Kilrathi contra Kilrathi, 
o humano contra Kilrathi. Con la ventaja de 
que se puede escoger la nave de entre una 
gron variedad de modelos. 

El tercer modo de utilizar «Armada Wing 
Commander» es conectarse con un amigo 
mediante un modem o tener dos ordenado: 
res y “engancharlos” con un coble. De esta 
forma se puede compartir la aventura y os 
aseguramos que gana muchos más interés. 


LOS GRAFICOS 
DE LOS COMMANDER 
Origin es la compañía de los “Commander” 
y en las correspondientes sagas se ocupa de 
mejorar con cada juego la herramienta, o lo 
que es lo mismo el software, con el que de 
sarrolla los propios programas. 

«Armada Wing Commander» es un claro 
ejemplo del trabajo que hace Origin. Se 


anunció a bombo y platillo que este juego 
emplearía la misma técnica que el reciente 
«Pacific Strike» pero nuestra sorpresa ha si 
do aún mayor al comprobar que esa tecno: 
logía ha sido ampliamente superada. «Ar 
mada Wing Commander» incluye naves que 
parecen casi reales, con movimientos suaves, 
sin los saltos de los primeros juegos y que su 
peran en mucho los gráficos de los “Wing 
Commander”. Sin embargo se han limitado 
al mínimo los escenas cinemáticas, casi y 
hosta ahora la “marca de fábrica” de Ori 
gin, aunque os aseguramos que las pocas 
que hay os dejarán impresionados. 

En breve pues, podremos participar en una 
increíble guerra espacial con «Armada 
Wing Commander», uno de los juegos más 
esperados de Origin. Será un estupendo 
aperitivo mientras programas como «Bio 
Forge» o «Wing Commander 3» siguen “co- 
ciéndose” en el horno de una de las mejores 
compañías del mercado. 
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Virtualidad totalmente real 


pesar de que no hemos tenido que 
esperar mucho desde que aparecie- 
ra «The Lawnmower Man», lo cierto 
es que los responsables de SCI (ante- 
riormente llamada Sales Curve) llevan traba- 
jando en estos programas desde hace cerca de 


posee, Sin embargo, todavía no hemos visto nada que se pueda comparar a ¿os años. Y lógicamente, cuando alguien tra- 
baja tanto en algo, se aguardan con impacien- 


este «Cyberwar», del que se espera mucho pues su realización ha llevado — “ia los resultados. Pero no nos demoremos más 


y pasemos ya a conocer algunas de las sorpre- 
bastante tiempo. sos que nos aguardan en «Cyberwar» 


A CABALLO ENTRE 
DOS FILMES 

La historia que da pie a este programa comien- 
za en el mismo punto en el que «The Lawnmo- 
wer Man» terminaba. Si recordáis, 
el doctor Angelo había consegui- 
do rescatar a Carla y Peter del 
malvado Cyberjobe, el cual 
parecía que por fin ha: 

bía sido destruido. O 

al menos eso es lo 
que parecía, pero 
de todos es sabido 
que mala hierba 
nunca muere, y más si ha 
sido desarrollada mediante 
técnicos de realidad virtual. El 
hecho es que Cyberjobe no ha de- 
soparecido del todo de la vida de An- 
gelo, con lo que de nuevo tenemos un im- 
portante y poderoso enemigo al que deberemos 
enfrentamos. 

Y según algunos indicios, el programa termi- 
nará en el momento en el que comienza la se- 
gunda entrega cinematográfica, lo que puede 
dar pie a que dentro de poco tiempo disponga- 
mos de otro juego basado en el filme. Pero todo 


Decir que el CD-ROM es el formato del futuro empieza a sonar ya como un tó 
pico, pues cada día son más los programas que aparecen en este soporte, y 
aún más son los que consiguen aprovechar al máximo las capacidades que 


esto son meras especulaciones, aunque SCI 
ya ha leído algunas partes del guión de la 
misma película con la idea de que la historia 
no se salga de sus previsiones para el lan- 
zamiento de una posible tercera entrega 


MAS SENCILLO QUE EL PRIMERO 
Pasando a otro orden de cosas, no podemos 
dejar pasar el hecho de que en «The Lawn- 
mower Man» (en el juego) la dificultad era 
endiablada, debido en buena parte al hecho 
de que en el momento en el que teníamos un 
error, con la consiguiente muerte, no había 
otro remedio que volver al principio de la 
partida, con lo tedioso que es volver a reali- 
zor todas las fases y puzzles anteriores, 
amén de la pérdida de tiempo y “cabreos su- 
pinos” que solía acompañar al fallo. 

Afortunadamente éste es un aspecto que ha 
sido mejorado en buena parte, pues en SCI 
eran conscientes de que «Cyberwar» no po- 
día continuar por ese camino. 

Por ello se ha realizado un juego más sen- 
cillo, lo cual no equivaldrá en ningún mo- 
mento a que en un abrir y cerrar de ojos 
ocabemos de jugor sin habernos dado tiem- 
poa disfrutar. Además, el desarrollo que te- 


nía el primero era totalmente lineal, es de- 
cir, la acción se desarrollaba escena por es- 
cena, sin que nosotros pudiéramos decidir el 
lugar para visitar. En «Cyberwor» las cosas 
han cambiado para bien, ya que la acción 
se mueve según nuestros propios deseos. Si 
encontramos una fase de la que no sobemos 
salir, podemos ir a otras para volver a la 
problemática en otro momento. Algo que 
agradecemos muy especialmente, ya que to- 
do lo que sea facilitar la vida al jugador nos 
parece perfecto 


EL PROGRAMA 

DE MAYOR CAPACIDAD 

Cuando hace ya varios meses apareció un 
juego en CD-ROM llamado «The 71h Guest» 
con dos compactos en su caja, pensamos 
que iba a ser difícil que alguien superara en 
cantidad de información el gigabyte de 
aquél. Sin embargo, es ya casi seguro que 
«Cyberwar» estará compuesto por un míni- 
mo de tres (sí, sí, habéis leído bien, ¡tres!) 
compactos, aunque dada la cantidad de da- 
tos de los que disponen en SCI se está empe- 
zondo a hablar de un cuarto CD-ROM, algo 
que ya sería realmente increíble. Tantos dis" 


cos son debidos principalmente a la gran 
contidad de gráficos que «Cyberwar» posee 
Según Fergus Meneil, una de las cerca de 
veinte personas que están trabajando en el 
proyecto, «Cyberwar» está compuesto por 
un uno por ciento de código, un nueve por 
ciento de música y el resto, un noventa por 
ciento está ocupado por los gráficos. Gráfi- 
cos que en esta ocasión estarán en 256 co- 
lores en todas y cada una de las fases, y no 
en 32 como estaban en un parte importante 
de «The Lawnmwer Man». 

Sin embargo, esta maravilla que parece va 
a ser «Cyberwar» conlleva unas exigencias 
en cuanto al ordenador bastante altas. En 
principio, el sistema mínimo en el que podrá 
ejecutarse será un 486 DX-33 con al menos 
un lector de CD-ROM de doble velocidad. 
Pero es que por lo que parece ofrecernos es- 
te programa, se nos antojan pocas exigen- 
cias. Y poco más os podemos contar de «Cy- 
berwar» hasta el momento. Está previsto que 
para octubre haya una versión acabada del 
juego, aunque su lanzamiento no se hará 
hasta las navidades. Y 
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A finales de la década de los 60 
el matemático John Horton 
Conway, de la Universidad de 
Cambridge, decidió diseñar un 
nuevo juego solitario. 
Previamente había estado 
investigando el empaquetamiento 
de esferas en el espacio 
24-dimensional, en el que cada 
esfera contactaba con otras 
19.550. Es comprensible que 
deseara un cambio en sus 
actividades en un ámbito menos 
abstracto. Con una amplia 
experiencia en el área de las 
matemáticas recreativas, Conway 
sabía que uno de los campos más 
prometedores y menos 
explorados era el de los 
autómatas celulares, y por ello 
decidió diseñar uno nuevo. 


ero a todo esto, qué demonios es 

un autómata celular? De forma 

genérica se podría definir como 

un espacio subdividido en porcio 

nes menores dentro de las cuales 
se pueden disponer individuos. Estos indivi 
duos, también llamados célulos, interaccionan 
entre sí de acuerdo con un conjunto de reglas. 
El espacio puede constar de una, dos, tres o 
Púa de dsracnes. Asier 
las células que pueblan dichos espacios pue 
den estar en dos o más estados. Teniendo en 
cuento estas premisas cualquiera de nosotros 
podría diseñar su propio autómata celular. 

Para simplificar Conway decidió que su jue- 

go se desarrollaría en un espacio bidimensio- 
nal, dividido por gran número de cuadros. 
Dentro de cada cuadro se podrían dar sólo 
dos estados; o bien habría una célula o esto 
ría vacío (o lo que es lo mismo, habría una 
célula viva o una muerta). Acto seguido em 
pezó a buscar el conjunto de reglas que de 
terminaron la dinámica del juego. Dichas re 
glas debían cumplir la triple condición de ser 
simples, de impedir que las poblaciones cre 
cieran indefinidamente e igualmente de evitar 
que se extinguiesen rápidamente. Por el con 
trario las poblaciones de células deberían su 
frir Ructuaciones que diesen origen a patro 
nes interesantes. 


EL JUEGO DE LA VIDA 

Tros múltiples pruebas Conway vio confirma 
dos sus deseos a través de dos reglas delicio 
samente simples: 


1. Uno célula muerta recobra la vida sólo si 
tiene tres vecinos vivos. 

2. Una célula sólo se montiene viva si tiene 
dos o tres vecinos vivos. En caso contrario 
desaparece. 


Hay que aclarar que como el espacio del jue- 
go está dividido en cuadros, cada célula ten 
drá ocho cuadros adyacentes, por lo que éste 
será el número máximo de células vecinas. 

Por último, sólo quedaba el trámite de po: 
ner nombre a su creación. Por su parecido 
con una población de células vivas que se re- 
producen y compiten entre sí, Conway la bau- 
tizó con el rimbombonte título de “El Juego de 
la Vida”. 

Lo que sucedió después fue algo que ni él 
mismo se esperaba. Por todas partes surgie- 
ron fanáticos “vitalistas” que exploraban to- 
dos las posibilidades del juego, y en las uni- 
versidades se crearon grupos de investigación 
con el mismo fin 

Pronto surgieron libros dedicados exclusiva- 
mente a este tema, e incluso apareció una re- 
vista, “Lifeline” 

Tal explosión de interés sólo es comparable 
ol que años después despertaría la función de 
Mandelbrot. El porqué de este éxito reside en 
la capacidad de «Vida» de crear todo tipo de 
estructuras. Tras introducir las células inicia 
les en el monitor uno se queda absorto viendo 
cómo evolucionan en aparente caos por la 
pantalla. Los cuadros coloreados parecen sal 
tar de un lado a otro sin orden ni concierto; y 
sin embargo de cuando en cuando van sur 


giendo motivos más o menos organizados. 
Además, aunque a «Vida» se puede jugar 
con un tablero y fichas -de hecho cuando 
Conway lo creó era así como lo jugaba la ma- 
yor parte de la gente- se le saca el máximo 
partido con la ayuda del ordenador. 


El PROGRAMA 
Vamos pues a comentar el 
programa que he preparado 
para esta ocasión. Primera- z 
mente se dimensionan tres variables. La pri- 
mera es un contador que servirá para conta- 
bilizar el número de célulos vivas que rodean 
coda cuadro. Los otras dos servirán para al- 
macenar el estado de los cuadros, que podrá 
ser célula muerta (y se le dará el valor cero) o 
célula viva (y valdrá uno). Si se dimensiona 
por partida doble el estado de cada cuadro es 
porque una de las dos variables dimensiona- 
dos ha de almacenar el estado anterior sin 
cambios, y la otra los cambios nuevos que se 
van produciendo en cada paso. Posterior- 
mente el valor de una variable se iguala al de 
laotra. 

Después se coloca el cursor en el centro de la 

ntalla, para empezar a “sembrar” las célu- 

E que han de constituir la configuración ini- 
dial. Para “sembrar” las células hay que mo- 
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ver el cursor con las lechas del teclado hasta 
la posición deseado, y en ese momento pulsar 
la tecla “Enter” 

Aparecerá entonces un cuadro en esa posi- 
ción, y a su variable de estado se le asignará 
el valor uno. De esta forma se van repartiendo 
por la pantalla las células que deseemos. 

Una vez terminada la siembra pulsamos la 
tecla “Escape” y entramos en el bucle princi- 
pol. En primer lugar se ponen a cero las va- 
riables de contador de todos los cuadros, se 
borran todos las células muertas y se marcan 
las vivas. Seguidamente se muestrea el estado 
de los ocho vecinos que rodean cado cuadro 
para ver en cuáles de ellos hay células vivas. 

Coda vez que aparece una el contador del 
cuadro se incrementa una unidad. Finalmente 
se comprueba el contador de cada cuadro pa- 
ra ver si en la siguiente generación ha de ha- 
ber o no una célula viva en él, de acuerdo con 
las reglas del juego de Conway. Con esto se 
cierra el bucle, y comienza una nueva vuelta. 


EMPIEZA El JUEGO 

Una vez hemos aprendido a manejar el pro- 
groma vamos a ver cómo sacarle el máximo 
partido. Durante estos últimos años miles de 
adictos a «Vida» en todo el mundo han ido 
explorando los distintas posibilidades del jue- 
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Figura 1: Naturalezas muertas 


go, lo que ha supuesto una avalancha de des- 
cubrimientos. Por esta razón me limitaré a re- 
señar únicamente las ideas más básicas. 

Para empezar, es evidente que sólo podrán 
prosperar aquellas configuraciones en las que 
haya al menos tres células unidas, pues las 
configuraciones con una o dos células se ex- 
tinguen en una generación. Por otra parte, 
aquellas que prosperan pueden presentar for- 
mas muy diversos de comportamientos. Vea- 
mos algunas. 

En primer lugar están las configuraciones 
que permanecen inmutables todo el tiempo, y 
que por ello se llaman “naturalezas muertas”. 
En la figura 1 se ven algunas de las más fre- 
cuentes, con el nombre con que han sido bau- 
tizadas. Hay también configuraciones que os- 
cilan de modo permanente entre dos o más 
estados, llamadas “osciladores”. Dentro de és- 
tos se define el período como el número de 
generaciones que han de pasar para que se 
recupere la forma inicial. En la figura 2 se 
muestran algunos osciladores con sus respec- 
tivos períodos. La mayor parte de las configu- 
raciones que podemos crear, al final terminan 
como naturalezas muertas o como oscilado- 
res. Otro tipo de configuración son los “desli- 
zadores”, que consisten en figuras que se van 
desplazando por la pantalla. Por razones ob- 
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vias la máxima velocidad a la que se pueden 
desplazar es un cuadro cada generación, y 

ello Conway llama a esta velocidad “ve- 
Lidod de la luz” (hay que recordar que se- 
gún la física moderna la velocidad de la luz es 
la máxima que puede ser alcanzada por cual- 
quier fenómeno físico). En la figura 3 se mues- 
tran algunos deslizadores. El primero se des- 
plaza en diagonal a un cuarto de la velocidad 
de la luz (es decir avanza un cuadro cada 
cuatro generaciones), y los dos siguientes se 
desplazan horizontalmente a la mitad de la 
velocidad de la luz. También se muestran en 
la misma figura tres generadores de desliza- 
dores, es decir, figuras que se metamorfosean 
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Figura 5: Matusalenes 
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en deslizadores. Las siguientes curiosidades, 
mostradas en la figura 4, son los “mechas”, 
que al igual que sus homólogos del mundo re- 
ol se van consumiendo por un extremo, como 
si ardieran. Algunas arden limpiamente, 
mientras que otras lo hacen con una violenta 
llama, o bien van dejando residuos diversos. 
Por último en la figura 5 se muestran algunos 
ejemplos de “matusalenes”, que son configu- 
raciones de menos de 10 células cuya vida es 
mayor de 50 generaciones. Por ejemplo, el úl- 
timo de ellos, lo bellota, danza durante 5.206 
generaciones antes de detenerse. Aun podrí- 
amos hablar de “cosechadoras”, “devorado- 
res”, “cañones”, y un sinfín más de estructuras 
pero como botón de muestra me parece que 
ya está bien. A aquéllos que queráis ampliar 
vuestro conocimiento en la materia os remito 
al libro de Martin Gordner de la bibliografía, 
del que están tomados todos estos ejemplos 
En cualquier caso tenéis ya materia suicien- 
te para empezor a explorar el mundo de los 
autómatas celulares, y hacer vuestros propios 
descubrimientos. Por ejemplo, os he mostra- 
do algunos deslizadores que se desplazaban 
a velocidades de un cuarto y un medio de la 
luz. ¿Sería posible que alguien descubriera al- 
gún deslizador más veloz, por ejemplo que se 
desplazara a una velocidad tres cuartos de la 
de la luz (o lo que es lo mismo, que avanzara 
tres cuadros cada cuatro generaciones)? Para 
incentivar la investigación, y sin que sirva de 
precedente, me comprometo públicamente a 
recompensar al primero que me envíe el es- 
quema de dicho deslizador a la redacción de 


lo revisto, 


Y ¿SIRVE TODO ESTO PARA ALGO? 
Una de los constantes de la informagia es que 
la ciencia y el juego van cogidas de la mano. 
¿Quiere decir esto que puede tener alguna 
aplicación científica el juego de la «Vida»? 

Podría ser. Por de pronto muchas veces se 
ha señalado su porolelismo con una pobla- 
ción de células. Pero los posibilidades no se 
detienen ahí. Como dice el propio Conway, 
supongamos que el juego se desarrollase a lo 
largo y ancho de una superficie inmensa. So- 
bre esta superficie se disponen los célulos ini- 
ciales de forma oleatoria y a continuación se 
deja correr. 

Rápidamente se formarían todo tipo de 
agrupaciones que al interaccionar podrían 
dar lugar a estructuras más y más complejas. 
Quién sabe si ol final no se podría formar al- 
go semejante a un ser vivo. 


Claro, que puestos a especular..., ¿por qué 
detenernos aquí? ¿Y si el universo entero no 
fuese sino un inmenso tablero tetradimensio- 
nal (formado por las tres dimensiones espa- 
ciales más el tiempo) en el que la materia, y 
nosotros con ella, conformásemos el conjunto 
de células vivas del tablero, y las leyes cientí- 
ficas la consecuencia de las normas por las 
que se regiría este inmenso juego cósmico? 
¿Cómo? ¿Elucubraciones de mentes calentu- 
rientas? Pues debéis saber que una de los teo- 
rías en boga en cosmología consiste en ima- 
ginar partículas que interaccionan según 
ciertas reglas dentro de un retículo de cubos 
tetradimensionales. ¿Os suena de algo? 

En un plano menos abstracto el juego de la 
«Vida» se ha empleado para explicar por qué 
ciertas nebulosas disponen de brazos espira- 
les. También se han empleado para diseñar 
sistemos informáticos capaces de procesar in- 
formación. 

Podría extenderme en este último aspecto pe- 
ro me parece que ya he abusado bastante de 
vuestro paciencia. Quizás en otro artículo... 

Para finalizar sólo me queda hacerros una 
última sugerencia. Aunque las reglas que em- 

leó Conway hayan demostrado ser muy va- 
Es eso no impide el que se puedan dise- 
ñar variantes de «Vida» tan interesantes o 
más que la que se ha comentado en este artí- 
culo. Si tenemos en cuenta que el estado de 
cada célula depende del de sus ocho vecinas y 
que cada una de ellas puede estar en dos es- 
tados (viva o muerta), un cálculo rápido indica 
que pueden haber 29 (o sea, 512) combina- 
ciones de posibles estados, y 2.512 [o lo que 
es lo mismo, 1,3 x 10.154, un uno seguido 
de ciento cincuenta y cuatro ceros) conjuntos 
de reglas. 

Por ejemplo podríamos diseñar un juego en 
el que las células muertas recobren la vida si 
están en contacto, en lugar de con tres con 
dos o con cuatro células vecinas. Para ello so- 
lo hay que modificar los valores numéricos en 
los instrucciones del programa marcadas co- 
mo primera y segunda regla. Y 
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La constante evolución de las tarjetas de sonido está motivando la apari- 
ción de todo tipo de complementos, adaptadores y mejoras destinadas a 
potenciar todavía más los ya de por sí espectaculares prestaciones de las 
nuevos placas de audio de última generación. La reconocida tarjeta Ultra- 
Sound de Grovis, sin duda una de las más avanzados del mercado, no 
podía quedarse atrás en esta carrera desenfrenada por ofrecer al usuario 
el mayor número de prestaciones posibles. Entre sus varias actualizaciones, 
cabe destacar la placa 16 bits Recording Option y la ampliación de me- 
moria interna hasta 1 Mb. Gracias a estos dos complementos, tenemos lo 
posibilidad de convertir nuestro ordenador en un completo equipo musical 


copoz de realizar las más diversas tareas. 


ay que ver cómo pasa el tiempo. Le- 

jos, muy lejos queda ya la época en 

la que los PCs tartamudeaban patéti- 

camente, en un intento vano de inter- 

pretar cualquier tipo de melodía o 
producir algún efecto sonoro a través del al- 
tavoz interno del ordenador. Afortunadamen- 
te pora todos, esta pequeña evocación nos- 
tálgica ya pertenece al pasado más inmediato 
de la historia de los compatibles: la nueva ola 
de tarjetas de audio nos ofrece la posibilidad 
de competir con la mejor de las orquestas sin- 
fónicas e incluso, por qué no, también con el 
más escandaloso de los grupos de rock. 

Para que las placas de audio se acomoden 
perfectamente a las necesidades de codo 
usuario, los fabricantes ponen a nuestra dis- 
posición toda una serie de complementos des- 
tinados a mejorar las prestaciones originales 
de las tarjetas. Adaptadores MIDI, cable en 
forma de Y para conectar varios joysticks, in- 
terfaz para el CD-ROM... La compañía Gra- 
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Cuesti 


vis, además de todas estas opciones, nos 
ofrece dos suplementos realmente indispen- 
sables para todo aquél que utilice la placa 
UltraSound con un fin exclusivamente profe- 
sional. Estos son: la tarjeta 16 bits Recording 
Option, cuya función prioritaria es la graba- 
ción de sonido en calidad CD, y los chips de 
ampliación de memoria, ideales para liberar 
al disco duro y a la memoria del ordenador 
de la trobajosa tarea que supone el trata- 
miento del sonido dentro de los programas. 


ALGUNOS DATOS 
INTRODUCTORIOS 

Evidentemente, pora poder disfrutar de to- 
dos estas ventajas hay que disponer de la 
tarjeta Grovis UltraSound, de la que ya os 
ofrecimos una amplia información en el nú- 
mero 15 de PCMANÍA. Antes de seguir, con- 
viene que recordemos alguna de los caracte- 
rísticas más importantes de esta estupenda 
placa de audio. 


La UltraSound nos ofrece un sonido estéreo 
de 16 bits con calidad CD, con un rango de 
frecuencia que va de los 2 a los 44.1 khz, 32 
voces simultáneos y 256 Ks de memoria 
DRAM. Por si fuera poco, es compatible Ad- 
Lib, Sound Blaster, General MIDI, Roland MT- 
32, SCC1 y SoundCarvas, mediante los co- 
rrespondientes programas de emulación 
«Mego-em» y «Sbos» 

Los dos mayores avances tecnológicos que 
incorpora esta potente tarjeta son el sistema 
Waveform de reproducción musical y el 
Focol Point 3-D Sound, o lo que es lo mismo, 
sonido real en tres dimensiones. La tecnología 
Woaveform es la sustituta de la ya anticuada 
terminología FM utilizada en la mayoría de 
los tarjetas. En la síntesis FM, las notas musi- 
cales se reproducen variando la onda sonora 
hasta encontrar un sonido que simule el ins- 
trumento que se intenta reconstruir. Con la téc- 
nica Waveform, en cambio, es posible grabar 
directamente el sonido del instrumento, au- 


mentando así la calidad de la música que in- 
corporan los programas. 

El sistema 3-D Sound, por el contrario, está 
pensado para ser utilizado en entornos de rea- 
lidad virtual y en programas tridimensionales. 
Esta potente tecnología consigue emplazar el 
Edo en el espacio real, tal como ocurre en 
la realidad. Utilizando únicamente unos cas- 
cos, los sonidos se reproducen por uno u otro 
auricular dependiendo de la posición de la 
fuente de donde proceden. De esta forma, si el 
objeto se encuentra a nuestra derecha, sólo 
oiremos el sonido por el auricular derecho; si 
está lejos, será más débil; y si giramos en una 
cierta dirección, se irá propagando desde un 
auricular al otro. Algunos fítulos nuevos, como 
el recientemente galardonado «Doom», ya in- 
corporan esta nueva característica entre sus 
opciones, abriendo un abanico de posibilida- 
des todavía sin explorar. Pero, será mejor que 
dejemos a un lado todas las magnificencias 
de la UltraSound y nos centremos en ver las 


características y posibilidades más interesan- 
tes del nuevo complemento 16 bits Recording 


Option. 


ALMACENAMIENTO 
CON CALIDAD CD 
La UltraSound original sólo permite la grabo- 
ción de audio en modo 8 bits, a pesar de que 
la reproducción se realiza en 16 bits, con las 
desventajas que esto supone en cuanto a cla- 
ridad y calidad del sonido. Evidentemente, no 
todos los usuarios van a hacer uso de esta op- 
ción orientada a la composición de música 
profesional, de ahí que los diseñadores ha- 
yan decidido comercializar la placa de gra- 
bación de 16 bits aparte. La tarjeta 16 bits 
Recording Option permite el almacenamiento 
de sonido con calidad CD utilizando una fre- 
cuencia de hasta 48 khz. Por supuesto, la ca- 
lidad sonora obtenida es muy superior a la de 
la placa original. No sólo el sonido grabado 
es mucho más claro y puro, sino que también 
permite una mayor riqueza de composiciones 
sinfónicas. Cuando se realiza una grabación 
de audio en modo 8 bits sólo es posible reali- 
zar 256 combinaciones de señales digitales o 
niveles de sonido simultáneamente, mientras 
que en modo 16 bits se pueden utilizar hasta 
65.536 combinaciones 

Naturalmente, esta mayor riqueza polifónica 
repercute en el tamaño de los ficheros crea- 
dos para almacenar la grabación. Si utiliza- 
mos la frecuencia más elevada (44.1 khz) po- 
ra obtener la máxima calidad, necesitaremos 
44.000 bytes por cada segundo de grabación 
en modo 8 bits-mono, 88.000 bytes en modo 
8 bits-estéreo y 176.000 bytes (171 Ks] en 
modo 16 bits- estéreo, o lo que es lo mismo, 
10 Megabytes de disco duro por cada minuto. 
Afortunadamente, la torjeta 16 bits Recording 
viene equipada con un compresor y un des- 
compresor de sonido por hardware en tiempo 
rel, que reduce considerablemente el tamaño 
de los ficheros. 

Lo primero que llama la atención nada más 
echor un vistazo a la placa es que no dispone 
de conexión para introducirla en una ranura 


(slof) del ordenador, sino que se inserta direc- 
tamente en el conector J1 de la UltraSound, 
obteniendo así una única tarjeta compacta 
que funciona como si de una sola placa se tra- 
tase. Esto, por supuesto, supone una serie de 
ventajas complementarias: nos ahorramos un 
slot y sólo hay que manejar una única tarjeta. 
Pero, en su contra hay que decir que la tarjeta 
obtenida ocupa demasiado espacio, de tal 
forma que si no se dispone de slots libres alre- 
dedor, entonces queda demasiado "pegada" 
al resto de las placas. Además, las compo- 
nentes electrónicas de las dos tarjetas anexio- 
nadas están excesivamente juntas (en algunos 
casos, incluso, unas encima de otras) con los 
problemas de recalentamiento que esto impli- 
co. Es de suponer que los responsables de 
Gravis habrán tenido en cuenta todas estas 
pequeñas contingencias que, en teoría. no de- 
berán afectar al perfecto funcionamiento de 
lo placa. 

La instalación en sí es algo más complicada 
de lo normal, pero no hay nada que no se 
pueda resolver si se siguen las instrucciones 
del manval. La conexión se realiza a través 
del mencionado conector J1 de la UltraSound, 
junto a otros cuatro pequeños conectores di- 
seminados por toda su superficie. Una vez 
que hayamos fusionado las dos placas, sólo 
quedo insertarlas en un slot libre de 16 bits y 
ajustar las interrupciones y los canales de ac- 
ceso directo (IRQs y DMA). Ésta puede ser una 
operación bastante complicada, ya que el 
complemento 16 bits Recording utiliza sus 
propios canales. 

La UltraSound requiere para su uso un puer- 
to de Entrada/Salida, 2 canales DMA y dos 
interrupciones IRQ. Lo placa 16 bits Recording 
necesita otro puerto adicional, además de un 
canal DMA y otra IRQ. Si a su vez tenemos 
instaladas tarjetas adicionales que también 
utilizan el bus de comunicaciones, como pue- 
de ser una controladora de CD-ROM, enton- 
ces es realmente complicado encontrar la 
combinación necesaria para que todo funcio- 
ne correctamente. La clave está en utilizar el 
programa «SETUP» que viene con los discos, 
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La placa de audio UliraScund es prácticamente la único que incorpora memoria RAM adicional paro procesar el sonido. La tarjeta original dispone de 256 K de esta me- 
moria especial, ounque es posible aumentarla hosto alcanzar la nada desprecioble contidod de 1 Mb. Pora llevar a cobo esta ampliación, simplemente basto con adquirir los 
chips odicionoles e insertarlos en cualquiera de los seis zócalos libres de que dispone lo torjeto, codo uno de los cuales admite 128 K de memoria. Lo único restrición esti. 
bo en que debe existir un número par de chips. De esta formo, se puede disponer de 512, 768 6 1.024 K (1 Mb] de memorio, ounque es recomendable utilizar uno contidod 


“legal”, es decir, 512 6 1.024 K 


Poro insertar los microchips, basto con introducirlos en el zócolo haciendo un poco de presión, asegurándose de colocarlos en la mismo posición que los bancos de memo 
O li iras vid pla o ea 


corgor lo energía estático de nuestro cuerpo, que puede llegor 
Nueva MEmOna ir 


o estropearlos. 
ña instolodo, a A 


La UltraSound reconoce automáticamente lo 


fecto funcionamiento con lo o Se 
ne rcyor cono í 


cheros MIDI que aprovecho: 


memoria. 


tombién se induyen algunos ejemplos 


Los ventajas osí obtenidas son obvias. Al disponer de más memoria RAM, los sonidos se procesan en ello, evitando los continuos accesos al disco duro y dejando libre la me- 


moria del ordenador pora el resto de los toreos. Sin emborgo, los 
simullóneomente, S 


mocenor un mayor número de canales simultó 


probando distintas combinaciones con ayuda 
de la opción TEST, hasta que encontremos la 
correcta, 

El mayor problema radica en la configura- 
ción del jumper DMA para la placa 16 bits 
Recording, ya que sólo dispone de tres cana- 
les, de los cuales uno es utilizado por la Ul- 
traSound para emular a la Sound Blaster y 
otro por la controladora de los Ñoppy, que- 
dando libre únicamente el canal 3. 

Llegados a este punto, hay que criticar du- 
ramente la situación de los jumpers de confi- 
guración, debido a que éstos están encerra- 
dos entre los dos placas. Cada vez que se 
pues una combinación, hay que separar- 
las, cambiar los jumpers y volver a conectar- 
las, con las molestias que esto supone. Tam- 
bién se echa de menos una guía de resolución 
de problemas que nos ayude a superar las di- 
fícultades más comunes, pues el manual (bas- 
tante bueno, por cierto) sólo incorpora una 
guía de instalación y las instrucciones de los 
programas adicionales. 


MANOS A LA OBRA 
El siguiente paso obligatorio es la instalación 
del software incluido, que ocupará unos 5 Mb 
del disco duro. Además de actualizar algunos 
ficheros como el programa «SETUP» y los 
emuladores de las distintas tarjetas, se inclu- 
yen unas cuantas utilidades destinadas a 
aprovechar al máximo las nuevas prestacio- 
nes obtenidos, como son «UltraSound Studio 
16», «Wave Lite», «UltraSound Mixer» y 
«Patch Maker Lite». 

«UltraSound Studio 16» sustituye a «Ultra- 
Sound Studio 8» que viene con la tarjeta de 
sonido, convirtiendo nuestro PC en un com- 
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pletísimo estudio de grabación digital de 10 
pistas que nos va a permitir editor cualquier ti- 
po de sonido, mezclar varios canales simultá- 
neamente, producir efectos especiales o ma- 
nipular las grabaciones gracias a las opciones 
de corte, pegado, eco, etc 

«Wave Lite», por el contrario, es un editor 
de audio que funciona bajo Windows, acep- 
tando la entrada de sonido desde cualquier 
fuente (micrófono, CD, cosete...). Además, in- 
corpora la posibilidad de “ver” el sonido me- 


La 16 bits Recording Option es una tarjeta 
compacta que funciona autónomamente. 
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TIPO: TARJETA DE SONIDO 
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moyores prestaciones se obtienen o lo hora de reproducir o componer músico MIDI, yo que es posible al- 
produciendo un sonido mucho más rico e infinitamente más voriado. po 


diante una representación de la ondas, para 
su posterior modificación. También se incluye 
un mezclador MIDI para Windows, «Ultra- 
Sound Mixer», y el editor de instrumentos 
«PatchMaker Lite», ideal para modificar o cre- 
ar cualquier tipo de sonido que queramos in- 
clvir en el entorno MIDI, con selección de ins- 
trumentos, ritmos, coros etc., todo ello 
realizado de una forma sencilla y perfecta- 
mente documentada. 

En fin, pocas cosas más se nos quedan el tin- 
tero. La tarjeta 16 bits Recording es un com- 
plemento realmente exclusivo, que no duda- 
mos en recomendar a todos los usuarios que 
van a utilizarla para algo más que disfrutar 
de los juegos actuales. La idea de conectarse 
directamente a lo UltraSound en vez de ocu- 
par un nuevo slot de expansión es buena, sal- 
vando los pequeños problemas que anterior- 
mente hemos comentado. Quizá, lo único que 
se le podría reprochar es que esta opción de 
grabación en modo 16 bits debería haberse 
incluido en la tarjeta original, como así ocurre 
en otras placas de audio de similares presta- 
ciones (léase Sound Blaster 16). A pesar de 
todo, conviene decir que cumple sobrada- 
mente con su cometido, "parcheando" el úni- 
co handicap importante que la torjeta Ultra- 
Sound presentaba en cuanto a la edición de 
sonido. 

Ahora, ya sólo queda que los responsables 
de Gravis se decidan a mejorar el emulador 
Sound Blaster (funciona bien Únicamente en 
el 80-90% de los juegos), para que puedan 
presumir de haber fabricado la mejor tarjeta 
de sonido del momento. O 
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Graba y carga las jugadas de tus mejores goles. 48 equipos internacionales y 960 
jugadores, cada uno de ellos con uno de los 13 niveles de habilidad disponibles 
Ventana IsoCam'" para saques de esquina, saques de banda y saques de puerta 
Toques de cabeza, pases de pecho, taconazos, regates y disparos. Más de 2.000 
| fotogramas de animación de jugadores. Ocúpate personalmente de los equipos 
y de sus tácticas durante el juego 


Disponible en PC SPORTS. 


A ELECTRONIC ARTS" ELECTRONIC ARTO 


Estrategia | 


WARGAME CONSTRUCTION SET ll: TANKS!"* ofrece confrontaciones armadas tácticas a 
pequeña escala sin limite, utilizando los distintos tanques y herramientas de la guerra 
mecanizada desde 1918 hasta 1991. Siguiendo la tradición del exitoso WARGAME 
CONSTRUCTION SET" de SSI, este «paraíso virtual de los tanques» 


permite a uno o dos jugadores enfrentarse con tanques auténticos 
K | como el Whipper, el Tiger y el M1 
| 13] Disponible en PC 
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WING ARMADA te permite construir tu propio universo, tus misiones y tus campañas. 
Como comendante único. diriges un ataque decisivo contra los dominios del enemigo; 
controlarás hasta diez naves diferentes como piloto del bando terricola o de los Kilrathi 
Necesitarás algo más que tu habilidad en vuelo: tendrás que utilizar la mejor estrategia | 
para alcanzar tu objetivo. Origin te ofrece acción trepidante en combates frente a frente, 
con visualización doble y opciones de modem/red en este 
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GRÁFICOS Y TEXTOS 


DE IMPACTO 


THE PRINT SHOP DELU 


Seguro que más de uno recuerda programas como «Print Master». Bueno, no eran gran 
cosa, pero con ellos, y nuestros viejos compatibles confeccionábamos divertidos carteles, 
vistosos invitaciones, útiles calendarios que nos recordaban nuestras citas más impor- 
tantes... Pues bien, la firma norteamericana Broderbund nos trae de la mano de Dro Soft, 
un programa con la misma filosofía, sólo que totalmente renovado. Su nombre es «The 
Print Shop Deluxe». Con él vamos a poder llevar a cabo todos esos proyectos gráficos con 
los que asombrábamos a todo el mundo no hace mucho, pero con unos resultados mucho 


más profesionales. 
enovarse o morir. Aquellos anti- 
guos programas estaban muy 
bien, pero ahora nos daría la risa 
con sólo verlos. Además, ya no so- 
portan nuestras modernas impre- 
soras láser o de inyección, y algu- 

no ni siquiera nuestra tarjeta VGA. Por eso, 

y dado que programas de este tipo siempre 
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han tenido éxito por su indudable utilidad, 
era de esperar que olguien se decidiera por 
fin a realizar uno de semejantes característi- 
cos, pero puesto al día. 

Es por ello que «The Print Shop Deluxe» só- 
lo se ejecuta en compatibles que calcen como 
mínimo un procesador 3865X y cuenten con 
1 Mb de RAM, así como 4 Mb de espacio en 


su disco duro y un ratón opcional. Requeri- 
mientos que hoy en día son de lo más nor- 
mal. Además, se ejecuta en MS-DOS, con 
lo que tampoco necesitaremos demasiada 
memoria. 


EL MENU PRINCIPAL 
Nada más arrancarlo, «The Print Shop Delu- 
xe», nos presenta su menú principal, com- 
uesto de siete opciones, además de la posi- 
Elida de pulsar F1 para obtener ayuda. La 
primera opción que escogeremos será la de 
configuración, dentro de ella seleccionare- 
mos nuestra impresora, de entre una ingente 
cantidad de modelos. Primero tenemos que 
elegir la marca, para entrar más tarde en 
otro submenú donde están representados 
prácticamente todos los modelos de cada 
marca. 

Acto seguido, tenemos que decidirnos por 
una de las cinco opciones, ya que la que 
queda es la que nos permite regresar al 
DOS. Estas son: 

Felicitación 

Membrete 

Anuncio 

Calendario 

Cartel 

Cada una de ellas da paso a otro pequeño 
menú con tres opciones: crear un nuevo pro- 
yecto, cargar uno grabado y borrar uno gra- 
bado en disco. 

Vamos a ver cada una de las opciones 
principales, teniendo en cuenta que el control 
lo podemos realizar tanto con el teclado co- 
mo mediante el ratón, ya que Únicamente ne- 
cesitaremos movernos por los menús que nos 
irá presentando el programa. Más fácil, im- 
posible. 


CREAR PROYECTOS 

Después de escoger cualquier opción y pul- 
sar en Crear un nuevo proyecto, se nos pre- 
senta otro menú con todas las posibilidades 


Crear e imprimir calendarios anuales, men- 
suales, semanales o diarios es una tarea fácil. 


Es imprescindible a la hora de crear un cartel, 
introducir y manipular bien el texto. 


de diseño de cada apartado. Comenzare- 
mos por la primera, Felicitación, tomándola 
como ejemplo general, podemos elegir entre 
cuatro tipos de tarjetas: con el pliegue late- 
ral, superior, lateral doble o superior doble. 
De esta manera, pasamos directamente al di- 
seño de cada una de sus secciones: portada, 
interior y contraportada. Y la forma de ha- 
cerlo no puede ser más sencilla. En la nueva 
penolo aparece a la derecha la sección en 

lanco de, por ejemplo, la portada, mientras 
que a la izquierda tenemos el menú de dise- 
ño. Se presentará ya seleccionado el primer 
comando de este menú, Elegir fondo. El pro- 
grama entero está pensado de tal forma, que 
los menús van marcando la secuencia de pa- 
sos que debemos seguir para obtener el re- 
sultado lo antes posible. 

Una vez pulsado Elegir fondo, accedemos 
otro menú compuesto de dos secciones in- 
tercombiables mediante la tecla TAB o la pul- 
sación simultánea de los dos botones del ra- 
tón. En la primera sección hay un área en 
blonco en la que iremos visualizando cada 
grófico de entre los que podemos escoger 


Use el raton o las flechas y Enter para seleccionar 


Otra de las opciones realmente útil, es la que te posibilita crear carteles en formato vertical 


u horizontal con la extensión en hojas que deseemos, 


para el fondo de nuestra tarjeta de felicita- 
ción. También hay la posibilidad de cargar 
desde disco otras librerías de gráficos, aun- 
que con los 300 que troe el programa, es 
más que suficiente. Una vez elegido el fondo, 
es posible cambiar los colores tanto del pa- 
pel como del dibujo que hayamos elegido. 

Con el fondo ya visible en la sección de la 
derecha, volvemos al primer menú, sólo que 
esta vez ya estará resaltado el comando 
“elegir plantilla”. Una plantilla es una serie 
de cajas (dibujos, texto, etc.), distribuidas 
por el fondo de la tarjeta, adaptándose al 
gráfico que hayamos escogido como fondo. 
En este caso, el de la tarjeta de felicitación, 
tenemos a nuestra disposición 25 plantillas 
diferentes. 

El paso siguiente es el de rellenar o editor 
cada una de las cajas. No tenemos más que 
pulsar con el ratón sobre cualquiera de ellas 
para introducir el texto que queramos, con 
el tamaño y fuente que deseemos, con los co- 
lores que prefiramos... También podemos in- 
troducir en estas cajos dibujos que elegire- 
mos de nuevo mediante otro menú. 


MAS OPCIONES Y PROYECTOS 
Entre la multitud de las modificaciones que 
podemos realizar sobre estas cajas, desta- 
comos la posibilidad de rotarlas, añadirles 
nuevos contornos (de nuevo mediante otro 
menú) como son el de ola, circular, etc., re- 
dimensionarlas y un largo etcétera. El texto 
también dispone de muchas opciones, ya 
que podemos elegir entre las 30 fuentes que 
acompañan al programa, realizar degrada- 
dos en cualquier sentido y cualquier color 
dentro de los letras, dotar de distintos tipos 
de sombra a las palabras, cambiar la justifi- 
cación de las lineas, y muchas más. 
Asimismo, y es una función que acerca aún 
más este programa al terreno del diseño vec- 
torial, es posible solapar el texto con los di- 
bujos trayéndolos al frente, enviándolos al 
fondo, redimensionándolos sin pérdida de 
resolución... Una vez diseñada nuestra tarje- 
ta, accedemos a un menú de previsvaliza- 
ción donde veremos a pantalla completa 
nuestro resultado, tanto en blanco y negro 
como en color. Por último, pasamos al menú 
de impresión, donde encontramos opciones 
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Éste es el Menú Principal del programa. Aqui están todos los proyectos 
que podemos llevar a cabo. 


destinadas a cambiar la resolución de la im- 
presión, a imprimir muestras de color para 
ver el aspecto que tendrá el proyecto impre- 
so, a imprimir el diseño sólo en siluetas (esta 
opción se llama Libro de colorear), a definir 
el número de copias que queremos obtener 
de nuestro trabajo y el tamaño de salida que 
éste tendrá. 

Hemos visto cómo se trabaja para el caso 
de las tarjetas de felicitación, ya que el resto 
de proyectos funcionan de la misma manera, 
excepto que cado uno tiene sus opciones es- 
peca Por ejemplo, dentro de la confec- 
ción de calendarios, uno de los apartados 
sin duda más útiles de «The Print Shop Delu- 
xe», es posible elegir entre calendarios 
anuales (¡hasta el del año 9999!), mensua- 
les, semanales o diarios, cada uno con sus 
plantillas particulares, y en disposición verti- 
cal o apaisada. 

Como en el coso de la tarjeta de felicita- 
ción, podemos dotar a los calendarios de di- 
versos dibujos de fondo o decorativos total- 
mente configurables. Entre las numerosas 
opciones que presenta este proyecto, destaca 
la posibilidad de introducir cualquier texto 
en los recuadros de cada día dentro del mo- 
delo mensual, el coloreado en rojo de los do- 
mingos, y la elección de idioma (español, 
italiano, alemán e inglés) 


CARTELES, MEMBRETES 

Y ANUNCIOS 

Los tres proyectos que nos quedan por co- 
mentar son: carteles, membretes y anuncios. 
En el primer caso, tenemos la posibilidad de 
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[usa al rotón o los fiechos y Enter pora seteocionr 


elegir entre carteles compuestos de varias 
páginas que se encuentran en disposición 
vertical u horizontal. 

En cada coso, están disponibles los dibu- 
jos y los plantillas correspondientes, contan- 
do además con la oportunidad de incluir 
gráficos importados con formato EPS, PCX o 
TIF, como en el resto de los proyectos dentro 
de la opción Añadir elementos. Podemos in- 
dlvir también todo tipo de decoración, ya sea 
bordeando todo el cartel, como en forma de 
columnas o de bloques gráficos o de texto de 
cualquier tamaño. 

La opción de Membrete sirve para crear 
membretes y hojas personalizadas para car- 
tas con aspecto profesional. Las plantillas y 
los dibujos disponibles para este proyecto 
von desde lo más serio y formal hasta lo más 
desenfadado y divertido. Además, es posi- 
ble incluir un gran bloque de texto central 
para escribir las cartas directamente con el 
programa, sin necesidad de introducir la ho- 
¡a de nuevo en la impresora para utilizarla 
con un procesador de textos. 
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COMPAÑÍA: BRODERBUND 
TIPO: PROGRAMA DE DISEÑO 
DISTRIBUIDOR: DRO SOFT 
P.V.P. RECOMENDADO: 7.900 PTAS. 


Crear una tarjeta como la que vemos aqui, es realmente sencillo. 


(O 


Los dibujos son una parte fundamental. 


Nos queda por mencionar la elaboración 
de anuncios verticales u horizontales, La téc- 
nica y los pasos a seguir son los mismos que 
para el resto de los proyectos. Elegimos un 
fondo, una plantilla, rellenamos textos y di- 
bujos, añadimos los elementos que nos plaz- 
can, tales como bordes, columnas ral 
imágenes importadas, etc 


EN RESUMEN 

En resumen, «The Print Shop Deluxe» es un 
buen producto. Cumple perfectamente su co- 
metido, y los resultados que obtenemos con él 
son más que satisfactorios. Además, su utili- 
dad está fuera de toda duda. Destacariamos la 
elaboración de calendarios, por ser quizá la 
opción más práctica de todas. 

La posibilidad de crear calendarios mensua- 
les con recuadros donde escribir todos nues- 
tros compromisos y citas, o calendarios dia- 
rios, muy útiles como agenda y recordatorio, 
es más que interesante. Pero sin dejar de lado 
el resto de los proyectos, porque constituyen 
una herramienta muy completa con la que di- 
señor todo tipo de impresos informativos, de- 
corativos y divertidos de la forma más rápida y 
sencilla que existe. 

Ésta es la baza principal del programa: la 
sencillez de manejo. Además, el manual inclu- 
ye un tutorial para cada uno de los proyectos 
de ilustración, y esto, unido a que todos siguen 
el mismo esquema técnico, hace que en muy 
poco tiempo, dominemos este «The Print Shop 
Deluxe» a la perfección. Y) 
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Econtrará en nuestro 
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En esta ocasión examinamos un interesante programa de diseño vectorial de la familia 
Micrografx. Se trata de «Windows Draw!», que proporciona la forma más rápido, fácil y, 
también, divertida, de crear todo tipo de diseños. Básicamente está enfocado a todo 


aquel usuario que no precisa de las funciones más sofisticados de otros paquetes gráficos 


más profesionales, y lo que desea es sencillez en su trabajo. El programa va además 


acompañado de 2.600 imágenes “clipart” listas para ser utilizadas o modificados. 


n líneas generales, el objetivo de 
«Windows Draw!» es proporcionar 
al usuario, tanto experimentado co- 
mo novato, una herramienta de di- 
bujo con plenas prestaciones, con la 
que crear diseños de aspecto abso- 
lutamente profesional para sus pu- 
blicaciones. Esto lo consigue gracias 
a su facilidad de manejo, a la ingente canti- 
dad de ayudas que ofrece y a la posibilidad 
de utilizar, como ya hemos mencionado, 
cualquiera de las miles imágenes “clipart” de 
las que se acompaña. Vamos a ver entonces 
lo que nos ofrece este «Windows Draw!» de 
Micrografx. 


PRIMER VISTAZO 
Como su propio nombre indica, el progra- 
ma trabaja desde Windows. Esto significa, 
además de un control más intuitivo, la posi- 
bilidad de beneficiarse de la tecnología de 
enlace de objetos (OLE), la utilización de 
fuentes TrueType (el programa incorpora 
además 30 tipos nuevos) y la capacidad de 
arrastrar y soltar ficheros de dibujo desde el 
administrador de archivos. 

Después de una sencilla instalación, tene- 
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mos listo en nuestro administrador de pro- 
gramos un nuevo grupo llamado Micrograbx 
con un sólo ¡cono en su interior. En él se irán 
incluyendo el resto de productos de la familia 
Micrografx a medida que los vayamos ad- 
quiriendo. Una vez abierto «Windows 
Draw!», empezamos a familiarizamos con 
su entorno de trabajo, que no es muy dife- 
rente al de otras oplicaciones de diseño. Ba- 
jo la barra de título y la barra de menús, se 
encuentra una área de cinta con botones es- 
pecíficos que irán cambiando según la he- 
rromienta que estemos realizando. A su de- 
recha, se encuentra la barra de estado, que 
nos informará en todo momento del tipo de 
simbolo seleccionado -un símbolo es un grá- 
fico o un texto convertido en curvas-, el gra- 
do de rotación del objeto, el tamaño del sim- 
bolo y la posición en coordenadas de 
nuestro puntero. 

A la izquierda de la ventana, se encuen- 
tran la caja de herramientas y la paleta de 
colores, con dos botones para deslizarnos 
sobre ella. El resto de la pantalla está domi- 
nada por el área de trabajo, que contiene 
las reglos y el área de dibujo en forma de 
hoja en blanco. 


HERRAMIENTAS 
La primera herramienta que vemos es la de 
puntero, en forma de flecha. Con ella, seleccio- 
nomos, rotamos, ponemos en oblicuo y retoca- 
mos los símbolos de nuestro dibujo. Cuando es” 
cogemos esta herramienta, la cinta de botones 
presentará los iconos asociados al puntero. De 
esta manera, después de seleccionar el simbo- 
lo, es posible hacer uso del resto de los botones 
para modificarlo a nuestro antojo. Tenemos la 
oportunidad de alisar líneas rectas para trans- 
formar los vértices en suaves curvas, modificar 
puntos otensiones de curva, etc. 


o La siguiente herramienta, representada por 
un lápiz, es la que nos permite dibujar. En 
esta ocasión, los botones de la cinta mues- 
tron las diferentes opciones. Éstas son: recta, 
rectóngulo, rectángulo redondeado, círcu- 
lo/elipse, curva, polilínea, torta (cuña de cír- 
culo), arco y mano alzada. Además, apare- 
cen dos nuevos botones, destinados al estilo 
de relleno y de línea. Dentro del estilo de re- 
lleno podemos elegir entre sombreado, bit- 
map (tramos editables) y degradado vertical, 
horizontal, oblicuo, radial, en diamante, etc. 
Por su porte, mediante el botón de estilo de 


Una de las imágenes que constituyen la 
gran biblioteca clipart de «Windows Draw. 


«Windows Draw!», 

una potente herramienta 
de dijo con la que 
podrás utilizar cualquiera 
de las miles imágenes 
clipart que lo acompañan. 


línea definimos la anchura, extremos, y el es" 
tilo (línea punteado, raya-punto, etc.) 

Debajo del lápiz encontramos la herra- 
mienta de texto. Con ella, introducimos y edi- 
tamos textos en los dibujos. Mediante los bo- 
tones de la cinta, accedemos al cursor de 
texto así como al cuadro de lista de tipos de 
letra y tamaño, y los botones de cursiva, ne- 
grito y subrayado. Existen dos tipos de intro- 
ducción y edición de texto: directamente so- 
bre el dibujo mediante el cursor, o por medio 
de un editor de textos, en el que además te- 
nemos la posibilidad de pegar desde el por- 
topoleles cualquier porción de texto produci- 
do desde otra aplicación. 

Debajo de la herramienta de texto se halla 
la lupa, o lo que es lo mismo, la herramienta 
de vista. Esta herramienta no dispone de cin- 
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más que 


ta de botones, sino que directamente muestra 
sus cinco opciones de visualización. Entre 
ellas, el botón de Ver página nos presenta 
nuestro trabajo a toda pantalla, el de Zoom 
nos permite definir un rectángulo para am- 

liar, el de Rediseñar borra de la pantalla 
Es fragmentos indeseados que en ocasiones 
resultan de la manipulación de símbolos, y 
con el de Ver anterior observamos en orden 
inverso hasta las últimos 16 vistas. 

La última herramienta es la de color. Con 
ella seleccionamos los colores para textos, lí- 
neas, rellenos, fondos y degradados. 


MENUS 

Una vez conocidas las herramientas de 
«Windows Draw!», vamos a ver el contenido 
de sus menús. El primero, y no podía ser de 
otra forma, se llama “Archivo”. En él, aparte 
de los comandos clásicos de Nuevo, Abrir, 
Guardar, Imprimir, y Salir, nos encontramos 
con la opción Clipart. Existen varias formas 
para insertar símbolos clipart en nuestros di- 
bujos, pero el programa ofrece una muy sen- 
cilla: después de seleccionar esta opción en 
el menú, aparece el cuadro de diálogo “En- 
contrar clipart”. Con él, accedemos al catá- 
logo de símbolos ordenados por temas, den- 
tro de los cuales podemos prever y elegir el 
que más nos guste, para insertarlo inmedia- 
tamente en nuestro dibujo. Pero si ya cono- 
cemos los imágenes, tenemos la oportunidad 
de introducir su nombre directamente, sin 
necesidad de revisor todo el catálogo. Co- 
mo ya hemos dicho, disponemos de miles de 
símbolos, que abarcan todos los temas, des- 
de animales, a composiciones de cómic, pa- 
sando por todo tipo de pequeños iconos y 
símbolos. Una absoluta maravilla. 
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Son muchos los motivos que encontraremos 
para crear divertidos cómics. 


IMUSELIA OF NATURAL HISTORY | 


Cambiar tamaño de página, de manijas...es 
posible con las opciones de «Preferencias». 


Exportar formatos de ficheros de imágenes 
para otras aplicaciones es también posible . 


Gracias a «Modificar» será más fácil 
realizar un buen trabajo de diseño. 
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Windows Draw es un 


programa preparado para 
trabajar en combinación 
con el resto de los 
estándares de diseño. 


Siguiendo en el menú “Archivo”, el coman- 
do “exportar” nos permite exportar archivos 
de «Windows Draw!» para utilizarlos en 
otros formatos gráficos. Estos son: Al, CGM, 
DRW, EPS, GEM, HP, PCT, PCX, PIC, PS, TIF, 
WMF y WPG. Asimismo, también es posible 
importar archivos de dibujo y texto con ex- 
tensión Al, CGM, DRW, EPS, GEM, PCT, 
PCX, PIC, TIF, TXT, WMF y WPG. Toda esta 
ensalada de extensiones sólo significa que 
este programa está perfectamente preparado 
para trabajar en combinación con el resto 
de los estándares de diseño. Y ésta es una 
posibilidad realmente magnífica 

El menú “Edición” no necesita demasiada 
explicación. Contiene los comandos Cortar, 
Copiar, Pegar, etc., además de Duplicar y 
Seleccionar Todos, pora realizar modifica- 
ciones en todos los símbolos que tengamos 
en nuestro dibujo. 

El siguiente menú, “Modificar”, es más in- 
teresante. Dentro de él, encontramos, en este 
orden, los comandos Alinear, Disponer 
(agrupar, desagrupar, conectar...), Fondo 
lopaco o transparente), Simetría (horizontal 
o vertical), Orden (poner atrás o delante), 
Convertir en Curvas, Ajustar Texto a Curva 
(opción muy interesante para realizar efectos 
con el texto), y Párrafo (sangrías, márgenes, 
justificado...). Los dos últimos comandos que 
nos ofrece este menú se llaman Nombre, pa- 
ro asignar un nombre a un símbolo, y Fusio- 
nar, que nos permite crear efectos visuales 
transformando un simbolo en otro mediante 
los pasos intermedios que indiquemos. 

Con “Colores”, podemos editar y borrar 
colores, así como abrir y guardar paletas. 
En el aportado de edición de colores elegi- 
mos la gradación, luminosidad y saturación 
de color dentro de una matriz. Se consiguen 
muy buenos resultados. 

“Preferencias” es el nombre del menú que 
sigue a continuación. Contiene cuatro opcio- 
nes destinados a modificar los valores por 
defecto del tamaño de página, unidades de 
reglo, y tamaño de manijas (los cuadraditos 
que salen al seleccionar un simbolo). 


Por último, nos encontramos con “Ayuda”. 
Está dividido en varios apartados, empezan- 
do por el llamado Tema Actual, que ofrece 
ayuda instantánea sobre la herramienta que 
estemos utilizando en ese momento, siguien- 
do por un completo índice de materias, una 
ayuda especial sobre la utilización general 
del programa, un archivo léame sobre las úl- 
timas modificaciones realizadas después de 
imprimir los manuales, y una indicación so- 
bre la utilización de la ayuda. Todo está 
pensado. 


CONCLUSIÓN 

Después de ver el funcionamiento de este 
producto de Micrografx, no nos queda más 
que dar por cierta la frase que aparece en su 
paquete, “Divertido, Rápido y Fácil”, No ha- 
ce falta ser un experto en diseño para apro- 
vechar todas las posibilidades que ofrece, 
Además, no es necesario perderse entre ma- 
nuales y más manuales, ya que la ayuda en 
línea de la que dispone, nos guía en cual- 
quier momento y nos ayuda a realizar nues- 
tro trabajo. A esto hay que unir el pequeño 
curso tutorial incluido, donde mediante fi- 
cheros de imágenes especiales junto con una 
guía que va incluida en el manual, nos en- 
seña las técnicas fundamentales del diseño 
vectorial. 

Sin duda, un aspecto realmente destacable 
de este producto es el clipart incluido. Du- 
ronte la instalación, todos sus ficheros se si- 
túan en un subdirectorio aparte para facilitar 
la inclusión de nuevos módulos. Esta extensa 
biblioteca de diseños puede ser utilizada 
además por otros programas, por lo que 
siempre tendremos a nuestra disposición un 
material para empezar a crear nuestros pro- 
pios diseños. 

Está claro que existen programas de diseño 
más especializados y profesionales («Corel- 
Draw!», «Aldus Freehand», o el mismo «De- 
signer» de Micrografx), pero existen dos 
problemas: un usuario medio no se puede 
permitir el lujo de comprarlos y además, no 
necesita de sus funciones más avanzados. 
Sin embargo, «Windows Draw!» ofrece a 
este tipo de usuarios un programa potente, 
fácil de usar y que responde perfectamente a 
sus necesidades, por mucho menos dinero. 

Esperemos que el mercado siga esta línea, 
ofreciendo buenos productos como éste, con 
una alta calidad y a un buen precio. O 
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COMPATIBILIDAD DBASE 
BAJO WINDOWS 


El usuario de bases de datos podrá por fin 
acceder de una manera rápida y cómoda a 
la información. Productos como Acces, 
también de Microsoft, solucionaban a me- 
dias el problema, ahora «Fox pro 2.6» vie- 
ne a imponerse en Windows permitiendo 
usar ficheros DBose. 


ox pro 2.6» es un producto innova- 

dor en muchos sentidos. Incorpora 

todas las nuevas tecnologías que es- 

tán haciendo de Windows el están- 
dar en cuanto a entornos gráficos se refiere. 
Microsoft ha apostado fuerte por conseguir 
un programa que sea capaz de transformar 
las tablas de datos realizadas con otros pro- 
gramos (hablamos de DBase y sus compati- 
bles) a una aplicación mucho más atractiva y 
fácil de manejar. 
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ASISTENTES 
Una de los ventajas de «Fox pro» es el uso 
de los “asistentes” (wizards). Éstos crean au- 
tomáticamente para el usuario de la base de 
datos una aplicación siguiendo los paráme- 
tros marcados por un simple clic del ratón. 
Además, van mostrando en pantalla paso a 
paso el proceso seguido para la realización 
de la tarea encomendada, con lo que en po- 
co tiempo se aprende a utilizar el programa, 
Hay diez asistentes nuevos en «Fox pro 
2.6», de tablas, tres asistentes de consultas, 
de etiquetas, de mail merge, de informes, de 
pantalla y de aplicaciones. 


COMPATIBILIDAD DBASE 

El Administrador de catálogos de «Fox pro 
2.6» permite controlar los ficheros de cual- 
quier base de datos desde una única pan- 
talla. Añade además la función denomina- 
da “auto migrate” que convierte los 
elementos de DBase, tablas, consultas, pan- 
tallas e informes, a datos de «Fox pro». 

En este administrador de catálogos hay in- 
duso una ayuda para que los usuarios de 
DBase puedan transferir fácilmente infor- 
mación de una oplicación a otra. También 
podrá contar con cerca de cincuenta nue- 
vos comandos y funciones de DBose para 
utilizar en sus propias tablas. 


MAYOR VELOCIDAD 

Otra de las coracterísticas nuevas de «Fox 
pro 2.6» es haber conseguido batir récords 
de velocidad de proceso en pruebas medidas 


por labo- 
rotorios de 
fama como 
los Natio- 
nal Softwa- 
re Testing 
Labs. Uno 
de los da- 
tos más im- 
presionan- 
tes es que 
porece ser 
un 250% 
más rápido que DBase IV 2.0. Esto se debe 
principalmente al empleo de tecnología de 32 
bits y a la utilización del código del progra- 
ma de las posibilidades del propio Windows. 
Con la utilización de «Fox pro 2.6» para 
Windows se puede decir que se acaba con 
el aspecto tradicional de los bases de datos. 
Su total compatibilidad con DBase le con- 
vierte en una herramienta imprescindible 
para los programadores que empleen habi- 
tualmente el lenguaje de DBase y quieran 
que sus aplicaciones sean más sencillas de 
utilizar, además de más atractivas visual- 
mente. Su velocidad es otra baza importan- 
te superando ampliamente a sus competido- 
res. Sabemos que DBase para Windows 
está a punto de aparecer en el mercado. 
¿Podrá con «Fox pro»? En breve lo sabre- 
mos, hasta ese momento la apuesta pasa 
inevitablemente por Microsoft. € 


Javier de la Guardia 
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Premio IBERTEX 
concedido por 
TELEFÓNICA, 

al Centro Servidor 
de reciente creación 
que destaca por 


su calidad. 


HOBBYTEX. 


Tu centro servidor 
sin cuota de acceso. 


HOBBYTEX es un medio de 
comunicación interactivo con 
el que tienes acceso directo a 
numerosos servicios. Las 
opciones que encontrarás en 
el menú principal son: 

Noticias, para estar al día. 

Forurs, hallarás reunida 
toda la información, 
enriquecida por los usuarios, 
sobre un tema concreto. 

Revistas , podrás seleccionar 
artículos de las revistas que 
edita Hobby Press, ver trucos, 


hacer sugerencias, pedir 
números atrasados, etc 

Diálogos, para mantener 
conversaciones “on line” con 
otros usuarios. 

Anuncios, ¿vendes algo, 
compras algo...? ¿A qué 
esperas para llamar a 
HOBBYTEX? 

Juegos y Concursos, además 
de pasar un buen rato, podrás 
ganar cada semana nuevos 
premios. 

Mensajería-Buzones, 
para dejar tus mensajes a 
Otros usuarios 

Servicios HobbyPost, un 
sistema rápido y cómodo de 


televenta para adquirir los 
productos que te interesan. 

Transferencia de ficheros, 
para coger programas 
completos, juegos, utilidades, 
cargadores, actualizaciones 
de «PcFútbol». 

Ayudas Interactivas, un 
sistema para resolver tus 
juegos favoritos accediendo a 
pistas progresivas. 


da, llega lejos. 


Para conectar con 
HOBBYTEX sólo necesitas 
un ordenador PC o 
compatible, un modem que 
cumpla la norma V23 y un 
software de emulación que 
normalmente viene con el 
propio modem. También 
puedes conectar utilizando un 
terminal Ibertex. 

Además te va a costar muy 


poco. La red IBERTEX tiene 
un costo fijo para cada uno de 
sus niveles de acceso, 
independientemente de la 
distancia. Cuesta 
exactamente lo mismo llamar 
desde La Coruña que desde 
Madrid. El nivel de acceso 
032 tiene un precio 
aproximado de 20 pesetas por 
minuto. Más claro aún, 10 
minutos de conexión no 
Megan a 200 ptas. A 
diferencia de otros centros 
servidores, el acceso a 


HOBBYTEX es 
totalmente gratuito. 
No hay que pagar 
cuota nies 
necesario ser 
socio. 

Todo lo que 
tienes que hacer 
es llamar con el 
modem al 032 y 
cuando IBERTEX 
te pida la 
identificación del centro 
servidor teclea 
*HOBBYTEX+. 


Con HOBBYTEX llegarás lejos. 


Lo mejor de los juegos más interesantes, las últimas novedades, 


la información que a ti te interesa. Conserva lo mej 


Y lo mejor, es conservarlo con las tapas PCMANÍA. 


d con un sistema de sujeción cómodo 


y sencillo, sólo por 950 Ptas. 


Pídelas ahora al (91) 654 84 19 de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30 


TODO UN MUNDO. A TU ALCANCE. 


(3 noticias 


HOBBYTEX? 


HOBBYLINK, UN PROGRAMA VIVO 


Tombién os deciomos que era una primera 
versión (v.1.0) para que pudiércis ver la 
orientación de nuestros investigaciones. 


Puesbien, éstos yo hon ovonzado de formo 


considerable en algunos aspectos entre los 
que destacamos las siguientes 


elncorporación del menú principal más 
desarmado, ela besas 
nes se irán haciendo operativas a través 
de Hobbylink 

*Un sistema de ayudos para coda una 
de las opciones que se encuentran en la 
Transferencia de Ficheros. 

Bi por subcodenas en los listas 
de todos aquellos programas que se en- 
'uentren en ese opartodo, de esto mane- 
rose reducirá el tiempo de localización 
de losmismos, 


elncorporación de más botones en los 
menús, que ya no tendrán que 

cer” como ocurrio en la versión 
v.1.0, Ahora, dl seleccionar uno e sor 
se convierte en un ospo [X) para indicar 
que el ordenador no puede n al 
usuario parque eslá ocupado en alros to- 
reos (búsquedas, corga de listos, etc...) 


Ya esposblelotorsfeenci de ficheros 


de longite superior o los 65.535 bes, 
que dido on BUG nose pod ret: 


zar en lo versión anterior. De este modo 


algunos pro- 


se regreso o logor o ola listo donde se 
a loe 
*Una interesante novedod es la posibili 
dad de elegir el diredorio donde quere- 
mos ficheros transferidos. Por 
defecto, los programos se graban en el 
mismo directorio donde se encuentre 
HOBBYUNK. 
+Se han mejorado de formo considero- 
ble los rutinas de conexión con el Centro 
Servidor, pero hoy que tener en cuento 
quelo pauso inicil de conexión es muy 
bete] 
répidos no hay tiempo material para 

rockin Ubapocilo sata pora eds: 
problema sería deshobilitor la velocidad 
Turbo durante el proceso de conexión pa 
ro volver urestablecero una vez que ésto 
hasido efectuado. 
*A porír de la versión v.1.01 se produci- 
rá una actualización automático de los 
dheros con extensión APP que confenen 
pequeñas mejoros de representación, ol 
¡gunos combios en los menús, en el mo- 
Hats rolón, o a 

ones, etc... y que podréis oprecior 
cuando al entrar en un determinado 


soportado de la aplicación opaezca el 
mensoje “Ha hobido combios en el C.S. 
Adudlizando Hobbylink”, durante unos 
hn Busuariono a no 

poro ver reflejados estos cambios en 
Ka oplicación de forma permanente. 


LA ACTUALIZACIÓN 

Pora que disfrutéis de todas estos ventojos, 
es necesorio que actudlicéis la versión v. 1.0 
de Hobbylink ala v.1.01, según se describe 
aconfinuoción. 

En el opartodo de Utilidades de las Trans: 
ferencios de Ficheros encontraréis un pro- 
¡gramo denominado H100_101.EXE que se- 
ró preciso captor en el mismo directorio 
dondese encuentre instolodo Hobbylink Es 
te programa es cutodescomprimible y ol 


ejecutarlo genera uno señe de ficheros que 
posi aloe ar Algunos 
sustituyen a los que ya hobía, por eso, es 
importante ejecutes este programo siguien: 
pea 


1. Borror los ficheros, pues yo 
al siguientes 

DEL ILEMLIB1DX 

DEL MAIN AP 

DEL MENU.APP 

Pre siraid 

2 Ejecutor HI00_101.EXE 

o Lone > 

esto obtendremos el fichero denominado 


Y EN CONTINUA EVOLUCIÓN 


H100_101 Les [donde se peut E 
que hay que seguir para realizar la 
Scuelzacó de mo crec Lo podés 
leer escribiendo EDIT HI00_101.DOC), y 
las nuevos ficheros sustituivos de los ante- 
Ejecular el 
3, r rama H100_101.BAT 
do cade cola 
Este programo es el que redliza lo actuali- 
zoción propiamente dicho. 

, el programa H100_101.EXE, 
generará un fichero denominado INFLA- 
TE.COM. Se trata de una pequeña utilidad 
que se encorga de reconstruir el nuevo 
HOBBYUN.EXE bosóndose en el antiguo y 
oñadiendo los mejoras oportunos. Este fi 
chero únicamente se vo a transferir en la pr 
mera advalización y, par tonto, no se debe 
borror. Deberá permonecer siempre en el 
directorio donde figuren los ficheros que se 
quieran actualizar. Los versiones de 
HOBBYUNK son acumulativos y los debés 
ejecutor consecutivamente, de tal modo que 
vunque las diferencias de unas cas sean 
muy grondes, podréis esor ol día en pocos 
minutos. d í 

Esperamos y deseamos que esta forma 
partici llevor a cobo los actudiza- 
iones de HOBBYUNK sean de vuestro total 
ogrado. Realmente es la única monera de 
que ancrtegóa ddiadenuestros deso- 


Además, creemos que es un'modo ade- 
cuado para conseguir, no sólo una herra- 
miento muy útil, sino también para enrique- 
cer vuestra propia formación, ampliar 
¡olgunos conocimientos informáticos y ad- 
uirir més soltura con vuestro PC, sin pre- 
tender ofender a aquellos de vosotros que 
ya no necesitais leer todo esto para hocer 
vuestra adualización de forma correcta. 


NOTA SOBRE LOS BUZONES 


NO UTILIZADOS 

"Algunos de vosotros tenéis más de un buzón. En 
principio no hay inconveniente en esto prúcfica, ex- 
cepto que utizan más espoci en disco dro y rlent- 
xa determinados, de comunicación, Siéste es 
coso y fenes olgún buzón fuera de uso, por favor, 
indicas enel buzón HOBBYTEX,cuél es su nombre y 
su dove pora que podamos eliminarlo. Gracias. 
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La Manzana Sintética 


TOPAS Y, 5.0 


Ya os hemos hablado de Topas en otras ocasiones, uno de los principales programas de imagen sintética 
sobre PC. Y por ello, seguro que a todos os suena. Esta vez hemos pasado examen a la última versión 
que ha hecho su aparición en el mercado, que ya es la 5.0. Y éstos son los resultados. 


osta hace poco, To- 

pos tenía una gran 

ventaja en el cam- 
po de la infografía. 

Y es que era el pro: 

grama más experto y veterano de 
cuantos existían. Por ello, desde 
sus comienzos había atraído a un 
gran número de profesionales que 
veían en él una herramienta ideal 
para poder desarrollar sus traba- 
jos y aplicaciones. Apenas existía 
competencia en el sector y por ello 
este programa, apadrinado por 
AT8T, campaba a sus anchas. Pe- 
ro en poco tiempo, la manzana de 


Las posibilidades de 
este programa son 
excepcionales. Las 

imágenes creadas 
con él poseen una 
gran calidad. 


la imagen sintética sobre ordena- 
dores personales se volvió dema- 
siado jugosa como para estor en 
manos de una sola compañía, y 
pronto comenzaron a aparecer 
nuevos paquetes que intentaban 
competir por un jugoso bocado. 

Desde el cuartel general de AT8T 
se contemplaba aquel desembarco 
con cierta oltivez. Incluso cuando 
empezaron a percibir preocupa 

ción en sus filas, lanzaron campo- 
ñas pora demostrar la superiori- 
dad de su producto echando por 
tierra al resto de competidores, no 
sin notables dosis de razón. Pero 
según posaba el tiempo, las tropas 
enemigos continuaban tomando po- 
siciones con ropidez. Mientras que, 
el hasta ahora, amo de la manza- 
na, se dedicaba a lanzar olguna 
que otra escaramuza que le permi- 
tía mantener alguna distancia so- 
bre sus competidores. Y así conti- 
nuó hasta que llegó un momento 
en que se vio claramente que el pe- 
dozo de manzana mayor ya no 
correspondía a Topas. 


Refracciones 

Lo versión actual de Topas fue pre- 
sentada al público durante el Sig- 
graph del año 93, en perfecta sin- 
tonía ¿casual o causal? con la 


aparición de la nueva versión de 
3D Studio de Autodesk. Lógica- 
mente ello provocó las consabidas 
comparaciones y críticas entre am- 
bos productos. Para mucha gente 
era la oportunidad de Crystal 
Graphics, creadores y ahora dis- 
tribuidores de Topos, de recuperar 
el terreno perdido. 

Esta versión se presenta con bas- 
tantes novedades al público. En el 
paquete del producto se incluye co- 
mo ya viene siendo habitual, un 
CD-ROM con gran número de tex- 
turas, modelos, animaciones, e in- 
cluso también, cosa rara, rotosco- 
pias de alta calidad. 

Una vez dentro del programa, 
enseguida podemos ver algunas de 
los nuevas opciones que se han im- 
plementado. Una de ellas es la ca- 
pacidad de realizar el seguimiento 
de los rayos luminosos para pro- 
ducir el efecto de refracción de los 
rayos de luz al atravesar un objeto 
con un cierto grado de transparen- 
cia. Este sistema es parecido al em- 
pleado en otros programas, como 
el conocido POV, para recrear re- 
flexiones y refracciones de un gran 
reolismo, salvo que en nuestro coso 
únicamente podemos utilizarlo pa- 
ra las refracciones. Hay que hacer 
notar que Topas es el primer pro- 


grama que incorpora esta técnica 
en el mundo del PC a nivel profe- 
sional. Y además, lo ha hecho de 
una forma que permite ahorrar un 
considerable tiempo en el cálculo 

Si habéis usado el POV notaréis la 
gran cantidad de tiempo que se 
consume al calcular una imagen 
con Ray-tracing, lo que lo hace po 

co comercial para el hardwore del 
PC. Para solucionar este problema, 
en Crystal han escogido un método 
de trazado selectivo, que consiste 
en generar un render desde el pun 

to de vista del objeto refractario, 
de modo similar a un clásico Envi 

ronment map o mapa de reflexión 
del entorno, que es la técnica que 
se usa en sustitución del ray-tracing 
pora producir reflejos reales. Bien, 
una vez generado dicho mapa de 
textura se aplica al objeto indicado 
y se calcula, en función del ángulo 
de refracción asignado, la distor- 
sión que se produce en la transpo- 
rencia del mapa de reflexión. Esto, 
odemás de servir para obtener 
unos excelentes resultados, permite 
que el trazado de rayos se calcule 
únicamente sobre el objeto con 
propiedades refractaria, en lugar 
de extenderse, como en otros pro- 
gramos, a la escena completa, con 
el consiguiente ahorro de tiempo. 


Network Render, 
perspectivas y sombras 
Otra importante coradterística ¡util 
zada también por otros programas, 
es la posibilidad de generar render 
sobre una red de ordenadores. En 
uno de ellos configuraremos sobre 
entorno Windows el módulo que ma 
neja el intercambio de ficheros, y la 
gestión de recursos, dejando al resto 
de las máquinas la tarea de generar 
los renders. Con una sola licencia de 
Topas, podemos ejecutar múltiples 
máquinas en un modo “esclavo” 
Además disponemos de una función 
nueva muy útil para aquellos profe- 
sionales que trabajen en arquitectura 
o interiorismo. En muchos casos nos 
encontraremos con la necesidad de 
integrar una imagen reol, por ejem- 
plo una fotografía, una digitalización 
o una diapositiva, con un modelo de 
3D diseñado por nosotros. 

Hasta ahora, dejando al margen 
factores como el color o la ilumina- 
ción, lo más dificil era integrar la 
perspectiva de la imagen real con la 
que debía tener el modelo sintético 
Hacíon falta muchas pruebas, co- 
rrecciones de lentes y movimientos 
de cámara para conseguir definir de 
forma más o menos precisa la posi- 
ción que nuestro objeto tendría so- 
bre el entorno real. 


Para focilitarlo, los programadores 
de Crystal han desarrollado un siste- 
ma en el que primeramente debemos 
definir un objeto, con sus medidas lo 
más reoles posibles y si se puede, 
que aparezca en la fotografía. Pos: 
teriormente seleccionaremos, me 
diante unas lineas de control, el con: 
torno de la posición de ese objeto en 
la imagen real. De manera que el 
programa se encargue de calcular 
automáticamente las correcciones y 
cambios que deberá hacer sobre la 
cómora y su posición para ajustar la 
perspectiva del objeto al perfil defini 
do. El ahorro de tiempo y la calidad 
del resultado que esto supone para 
aquellos que tienen que utilizar esta 
opción a menudo, hace que ya volga 
la pena la compra de la actualiza: 
ción. 

En reloción con esta opción, es po- 
sible definir objetos fantasma de los 
cuáles sólo se visualice la sombra 
que éstos arrojan sobre una imagen 
bitmap, que podría ser la fotografía 
real utilizada anteriormente. Con ello 
es posible que un objeto 3D arroje 
una sombra de gron realismo sobre 
una imagen de fondo. Pero las mejo- 
ros no acaban aquí. Pora aquellos 
usuarios que necesitan trabajar con 
entornos de video profesionales se 
han incorporado unos nuevos módu- 


La única limitación 
que posee 

este programa viene 
dada por la propia 
imaginación del 
usuario. 
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los que nos permiten copturar imá- 
genes de vídeo directamente y al 
macenarlas en forma de secuencia 
en nuestro disco duro, y sin recurrir 
a programas de terceras compa- 
míos. Posteriormente dichos fiche- 
ros podemos convertirlos, también 
desde Topas, en animaciones FUC, 
o utilizarlos como rotoscopias pora 
nuestros modelos 


Y después de esto... 

Además de todas las coracterísti- 
cos descritas, existen olras cuantas 
más relocionadas con el modo de 
trabojo de Topas, entre las que ci 
taremos los nuevos modos de se- 
lección de objetos, las posibilido 
des de combinación de modelos 
distintos, la capacidad de repre: 
sentar (rendering) por campos y 
muchos otras pequeñas mejoras 
que surgen a lo largo del progra 
ma. Después de ver esta versión 
nos sigue quedando cierto sabor 
agridulce. Y es que es difícil justif- 
car estos adelantos pasando de 
una versión 4,2 a una 5.0, máxi 
me teniendo en cuenta que en 
ofros programas, este salto se tra: 
duce en más y mayores modifica 
ciones y avances. En definitivo, si 


Crystal quiere seguir manteniendo 
cierto liderazgo en el campo de la 
infografía de PC, o induso volver 
a gonor el terreno perdido, tiene 
que comenzar a correr un poco sin 
perder de vista a la competencia. Y 


es que en los tiempos actuales es 


s 


Jugar con luces y 
sombras es fácil con 
esta herramiento, 


bastante difícil mantener durante 
más de seis años ciertas carade: 
rísticas del producto “ligeramente” 
coducas, si se aspira al liderazgo 
en el sector 


Roberto Polenciano Acebes 


era oquéllos que no conezcon el término rotoscopio, dire 


mos que se 


de 


uno texturo, en objetos que a su vez aparecen en otros anima 


animo 


o filmodo, que s 


mpro cop 


irven pora ser mopeados, como 


demos hacer 


Asi por 


uno secuencia sintética animado del solón de una cosa en la cuál el 


televisor muestre una pel, 


ente antes, 


uno que suministr 


ol 


as en con 


rama real, 


rotoscopias se podi 


Las texturas son uno 
de los elementos que 
», Gportan gran calido 


CESEN 
PCEMANITA 


os programas que se incluyen 
en este número de la revista 
necesitan ser instalados en 
disco duro para funcionar co- 
rectamente, Se requieren al menos 13 
megobytes libres para poder descom- 
primir los dos disquetes y crear los diez 
directorios que contienen los progra- 
mos. Los requisitos mínimos para que 
todo funcione a la perfección son: 
»* ORDENADOR AT CON UNIDAD DE DISCO 
DE 3.5 
»* DISCO DURO CON AL MENOS 
13 MEGABYTES LIBRES. 
* TARJETA GRÁFICA VGA 
» 600K LIBRES DE MEMORIA RAM 
»El disco 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE 
FONDO NEGRO) debe contener los ficheros: 
INSTALAR,BAT 
PCMAN23A.SPL 
» El disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE 
FONDO BLANCO) debe contener el fichero: 
PCMAN23B.SPL 


DAAOSIRAAILAO 


DEMOS JUGABLES 
FIFA INTERNATIONAL SOCCER 
STARLORD 


Eiuégo dela vida 
MULTIMEDIA 
Ejes de sonidos 


UTILIDADES 
FILEGRAPH 
CORETEST 
o 
POV 


CURSO DEC 
PROGRAMACIÓN DE VIDEOJUEGOS 


o 


INSTALACIÓN 


Lo primero de todo es PROTEGER LOS 
DOS DISCOS CONTRA ESCRITURA y 
jamás desprotegerlos. Pora ello debes 
correr la patilla negra hacia abajo de 
forma que se pueda ver a través de los 
dos pequeños agujeros de cada uno de 
los disquetes. 

El proceso de instolación debe ser de 
la siguiente forma 


1. INTRODUCIR DISCO 1 (LOGOTIPO 
BLANCO SOBRE FONDO NEGRO) EN 
LA UNIDAD DE 3.5 


2 PASARALA UNIDAD DE 3.5 TECIEANDO 
SU LETRA IDENTIFICATIVA. 

Vamos a suponer que tu unidad de 
3.5 es la A 

Teclea A: seguido de ENTER, INTRO o 
RETURN, luego desde A:> debes escribir 

INSTALAR A: C: 
3. ES MUY IMPOR- 
TANTE QUE DEJES 
LOS ESPACIOS EN 
BLANCO ENTRE LA 
PALABRA INSTA- 
LAR Y LA LETRA A 
Y ENTRE ESTA Y LA 
LETRA C. 


Si has seguido es- 
tos posos al pie de 
la letra el ordena- 
dor comenzará a 
leer desde tu uni- 
dad de disco y co- 
piorá los ficheros al 
disco duro. 


EL ORDENADOR 
NUNCA TIENE QUE 
ESCRIBIR NADA 
EN LOS DISQUE- 
TES. SI LO INTEN- 
TARA ABORTA LA 
OPERACIÓN — Y 


VUELVE A EMPEZAR, SEGURAMENTE 
HAYAS COMETIDO UN ERROR EN LA 
SINTAXIS DEL PROGRAMA INSTALAR. 


En la pontalla del monitor comenzo- 
rán a aparecer los mensajes de bienve- 
nido y de instalación, informándote de 
lo que el ordenador va haciendo en ca- 
da momento, Tras un periodo de tiempo 
de alrededor de dos minutos se te pedi- 
rá que introduzcas el disco 2 (LOGOTI- 
PO NEGRO SOBRE FONDO BLANCO) 
en lo unidad. Otra espera algo más lar- 
ga y al final un mensaje que te informa 
rá que se han descomprimido los fiche: 
ros que componen las demos. 

Ahora debes sacar de la disquetera el 
disco 2 y pasar al disco duro tecleando 
C: seguido de ENTER, INTRO o RETURN. 
En él encontrarás un fichero de nombre 
INST.BAT que puedes borrar si lo dese- 
as con la instrucción DEL C:INST.BAT. 


Si todo ha salido correctamente habrá 
un nuevo directorio en tu disco duro de 
nombre PCMANIA y que contiene los 
subdirectorios: C23, FG100, FIFA, HD- 
TEST, JUEGO23, MAGIA23, MME- 
DIA23, POV23, SOPA ySTARLORD. 


ATENCIÓN: es posible que el directo- 
rio PCMANIA ya existiese con anterio- 
ridad, probablemente porque has com- 
prado los números anteriores de la 
revisto e instolado sus correspondientes 
disquetes. En ese caso los nuevos subdi- 
rectorios se incorporarán automático- 
mente a tu directorio PCMANIA sin bo- 
rrar ninguno de los que ya había. 


CONTENIDOS 
c23 


El curso de C sigue su andadura y en 
este directorio encontraréis el programa 
al que se hace referencia en el texto del 
interior de lo revista. 


¡AD ALTA DENSIDAD 


LTA DENSIDAD ALTA DENSID, 


¡AD ALTA DENSIDAD 


ILTA DENSIDA 


FGI100 


FG es un programa que os permitirá co- 
nocer como tenéis estructurado el disco 
duro y cuanto ocupan vuestros directo- 
rios y sus correspondientes ficheros. Vie- 
ne en versiones para MS DOS y para 
Os/2. El ejecutable para el primer sis- 
tema es FGDOS.EXE y para el segundo 
FGOS2.EXE. Hay un fichero de texto, 
FG.TXT, que podéis leer tecleando EDIT 
FG.TXT y que os dará más información 
sobre el programa y su autor 


FIFA 

«FIFA International Soccer» es un pro- 
grama de fútbol que realmente parece 
superar a todos sus predecesores en es- 
te deportivo género. Esta demo jugable 
que os ofrecemos tiene el tiempo de ¡ue- 
go limitado. Para ejecutar el programa, 
que requiere un 386 y cuatro megas de 


teclear FIFA. Los teclas para controlar el 
juego son los cursores y las teclas 1 y 2 
Para salir, pulsar Escape 

Nota importante: esta demo de «FIFA 
Soccer» viene por defecto configurada 
para utilizar una torjeta Sound Blaster, 
si no disponéis de una tendréis que bo 
rrar el fichero FIFA.CFG con la orden 
DEL CAPCMANIANFIFANFIFA.CFG. 


HDTEST 


HDTest es un programa que comprueba 
el disco duro y da una serie de valores 


comprobar que vuestro disco duro está 
en buen estado y que su velocidad de 
transferencia de datos y de acceso es la 
correcta. Se ejecuta tecleando CORE- 
TEST.EXE 


MAGIA23 

La sección de informagia continúa en 
este número con nuevas sorpresas. Con 
el programa BASIC incluido en este di- 
rectorio, y el texto que encontraréis en el 
interior de la revista descubriréis con to: 
tal seguridad una nueva faceta de la 
ciencia. Para ejecutar el programa te- 
clead QBASIC /RUN VIDA,BAS. 


JUEGO23 

La sección “Así se programa un video 
juego...” habla este mes del teclado en 
los videojuegos. En ella se hace referen- 
cio a los programas que hallaréis en es- 


memoria RAM como mínimo, tenéis que — en diversos parámetros. Os servirá para — te directorio. ATENCI 


IMPORTANTE 


NOTA 


DEBIDO A LA GRAN DIVERSIDAD DE MODELOS, SISTEMAS OPERATIVOS 
Y CONFIGURACIONES DE PCS Y SUPUESTOS COMPATIBLES, HEMOS DE- 
TECTADO EN ALGUNOS CASOS DIFICULTADES PARA LA UTILIZACION 
DEL PROGRAMA DE INSTALACION QUE SE INCLUYE EN LOS DISQUE- 
TES, GENERANDO ERRORES INESPERADOS. 


SI ESE ES TU CASO, HAZ LO SIGUIENTE: 

1 NO UTILICES El PROGRAMA DE INSTALACIÓN 

2 Inserta en la disquetero el DISCO 1 [NEGRO CON LAS LETRAS BLAN- 
CAS) y tedea el comando que sigue, donde € REPRESENTA UN ESPACIO 
EN BLANCO: 

COPY A:PCMAN23A.SPLOC:PCMAN23A.SPL (pulso ENTER, RETURN o 
INTRO) 

(Si tu disquetera es B: en lugor de A: y tu disco duro D: en lugor de C; la 
instrucción quedaría como si 
COPYGB:PCMAN23A.SPLED:PCMAN23A.SPU) 

Tros unos minutos el ordenador te dirá que se ha copiado un archivo 

3 Inserta en la disquetero el DISCO 2 [BLANCO CON LETRAS NEGRAS) y 
teclea el comando que sigue, donde € representa un espacio en blanca: 
COPYOA:PCMAN23B.SPLOC:PCMAN23B.SPL 

(pulsa ENTER, RETURN o INTRO) 

(Si tu disquetera es B: en lugar de A: y tu disco duro D: en lugor de C-; la 
instrucción quedaría como sigue 
COPYB:PCMAN23B.SPLOD:PCMAN23B.SPL] 

Tras unos minutos el ordenador te dirá que se ha copiado un archivo. 

4 Soca el disquete y poso ol disco duro (sino estobas ya en él] con CG oD: 
(pulsa ENTER, RETURN o INTRO]. 

5 Teclea el comondo que sigue, donde € REPRESENTA UN ESPACIO EN 


los listados de 


BLANCO: 
COPYGPCMAN23A.SPL/B+PCMAN23B.SPL/BOPCMANIA.EXE/B (pulso 
ENTER, RETURN o INTRO] 

Aparecerón en pantalla los mensajes. 

POMANZ3A.SPL 


Y fichero copiado 

Con esta instrucción se habrá creado el fichero ejecutable PCMANIA, EXE, 
$ Ahoro, pora liberor 2.800.000 bytes de espacio en el disco duro, con 
viene borror los ficheros innecesarios con el comando que sigue, donde O 
represento un espacio en blanco 

DELECA"SPL 

(pulso ENTER, RETURN o INTRO] 

7 EJECUTA El PROGRAMA PCMANIA.EXE CON: 

PCMANIA.EXE (pulso ENTER, RETURN o INTRO] 

8 Tros el proceso de descompresión y si todo ha ido bien, puedes borrar 
del diredorio roiz el fiero POMANIA. EXE. Ahora yo no es necesario y le 
dejoró mucho espocio libre en el disco duro. Para ello, utiliza el comando 
que sigue, donde 6 REPRESENTA UN ESPACIO EN BLANCO. 
DELGPCMANIA.EXE (pulso ENTER, RETURN o INTRO] 


FE DE ERRATAS 

En el número 22 de la revista no incluimos en los discos de regalo el programa 
que hocia referencio u la memoria XMS. Este mes, por problemos de espacio, 
tampoco hemos podido incluirlo. Lo haremos sin falta en el número 24, 

<El duende responsable de semejante desoguisado permanecerá hosto entonces 
encerrado en nuestros Mmazmorros. 


los ficheros que terminan con la letra P 
están escritos en C++ y no en C. 


MMEDIA23 
Nuestra sección de multimedia habla de 
cómo emplear los ficheros de audio en 
formato WAV y MID en Visual Basic 
Para ilustraros el tema hemos preparado 
un programa que se ejecuta tecleando 
WAVEPLAY EXE 


POvV2x3 

Las pantallas y los ficheros INC utiliza- 
dos para la sección de POV de este nú- 
mero de la revista se encuentran en este 
directorio. ¡Felices renders! 


SOPA 

¿0s gustan las sopas de letras? La ver- 
dad es que resolverlas es una divertida 
forma de pasar el tiempo. Con Sopa de 
Letras, teclead SOPA para ejecutor el 
programa, tendréis sopas de letras para 
rato. Con esta utilidad de Windows po- 
dréis incluso imprimir vuestras propias 


Necesitarás, en general, al me- 
nos 600K libres de memoria RAM 
convencional para que todas las 
demos funcionen. En el caso de 
que no dispongas de tanta RAM 
(lo que puedes descubrir 
do el comando MEM o CHKDSK) 
deberás quitar controladores (“DE- 
VICES” en inglés) de tu CONFIG.SYS 
y de tu AUTOEXEC.BAT. Para ha- 
cerlo sigue las instrucciones del 
manual de tu sistema 

El error “BAD HUFFMAN CODE" 
se debe habitualmente a una ma- 
S descompresión de los datos del 

lisquete o a algún error del mis- 
mo. Verifica la integridad del dis- 
co con el comando CHKDSK y si 
todo parece correcto vuelve a in- 
tentar la instalación. 

Otros mensajes de error pueden 
darse por diferentes combinacio- 
nes de hardware y software difíci- 
les de solucionar en la mayoría de 
los casos. Inténtalo leyendo con 
atención el manual tanto del or- 
denador como del software que 
usas habitualmente. Y, si no te 
aclaras del todo, llámanos. 

Si los discos estuvieran defectuo- 
sos (entre 60.000 producidos esto 
es posible), devuélvenoslos indi- 
cando en la parte exterior del so- 
bre el número de revista y en su 
interior un papel con tus datos y 
tu número de teléfono. A vuelta 
de correo te enviaremos otros 
nuevos sin ningún cargo. 


sobre la instalación de ls discos y CDs de portada de la revista Ñ 


de lunes a vierne 


le la tarde en el teléfono (91) 


sopas de letras. El programa viene con 
dos ficheros de texto que se pueden em 
plear para crear las sopas o incluso po 
déis, con cualquier procesador y estu 
diando la estructura del fichero, haceros 
vuestros propios textos. 


STARLORD 

Un universo está en guerra y es nuestra 
misión sobrevivir al conflicto. «Starlord» 
es un oposionante programa de estrate- 
gia en el que hay que negociar con extra: 

ños razos, pelear a bordo de naves interes 

telores y un montón de cosas más, todo 
en plena epopeya goláctica. Esta demo 
que os ofrecemos os mostrará pantallas 
del juego, e incluso es posible hacer al 

guna que otra cosilla con las naves en 


las que os encontraréis nada más co: 
menzar el programa 

Para ejecutar la demo tenéis que teclear 
DEMO y si no tocáis ninguna tecla, la 
demo es automática, Si pulsóis en el te 
clado pasaréis a controlar directamente 
la acción 


hacer todo tipo de consultas 


cas PON en contacto con nosotros 


Para agilizar la respuesta os rogamos que, en la medida de lo posible, llaméis frente al ordenador. 


A 
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Participa y consigue un gran programa para realizar tus propias creaciones 


Print Shop Deluxe 


Como éstas, o mejores, son las pantallas que esperamos recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier 
programa de ilustración disponible para PC y grabados en cualquiera de los formatos gráficos existentes. 


ASÍ FUNCIONA NUESTRO CONCURSO PERMANENTE DE DISEÑO E ILUSTRACIÓN — Éstos son los restantes ga- 
De entre todos los dibujos recibidos antes del final de codo mes, elegiremos 10 ganadores en función de la calidad de sus tt 
trobojs. Lo lit delos mismos se publica en el número del mes siguiente, Uno seleción delo trobojs recibidos ser O a 
incida ennueso páginas ene da que ocompaña elo vis E tdo so, Para e eee dro add, — Alfredo González Quintana 
por cun medio que ese oportuno, as utrocionss recibidas, co la inica blación de cr el nombre dl tele — $ Farnando Pérez Vigo 
participación enel concurs mpla latón de los ose, Los djs deben envias, indicando enel sbrelaeerenca — Javier Morales Mediano 
PIXEL A PLXEL, a: ñ 

HOBBY PRESS. S.A. C/ Delos Ciruelos, Son Sebasñn de os Reyes. 28700 Madri. Devi tos 


Print Shop Deluxe 


Gráficos sorprendentes, originales de alta calidad, textos llamativos... 
Distribuido por Dro Soft, «Print Shop Deluxe» ofrece la potencia para combinar gráficos 
sorprendentes y elegantes textos como nunca antes habíamos podido hacer. Crea 
impresionantes tarjetas de felicitación, carteles, membretes, calendarios, presentaciones, 
etc... Es divertido, es flexible... Además, como nuevo miembro de la popular familia “Print 
Shop”, es sorprendentemente fácil de utilizar. 


| 
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WINDO 


PERSONALIZACIÓN 


(Primera parte) 
Bienvenidos a esta nueva entrega del curso de Windows. Parece que últimamente todo el mundo se acuerda 
de este entorno gráfico. Muchas publicaciones están empezando a prestarle atención, editando cursos y más 
cursos prácticos. Pero nosotros ya llevamos muchos meses aprendiendo todos sus secretos de la forma más 
sencilla posible ¿verdad? Al menos eso esperamos. Bueno, de cualquier forma, nosotros seguimos ,y en esta 
ocasión, vamos a empezar a hablar de la personalización de Windows. 


ntes de nada ¿qué significa per- 
sonalizar Windows? Seguro que 
hobéis visto muchos ordenadores 
trabajando en el entorno de las 


+ ventanas, con un aspecto diferente. Pueden 


ser las fuentes de texto utilizadas en las apli- 
caciones, los colores de las ventanas, los ico- 
nos, los fondos gráficos, el 
sonido, y un montón de 
cosas más. La cuestión es 
que Windows nos permite 
modificar el aspecto gráfi- 
co del entorno, como de- 
seemos. Todas estos tore- 
as se suelen llevar a cabo 
desde el panel de control, 
dentro del grupo principal 
del administrador de pro 


gramas. Veámoslo. 


EL PANEL DE 
CONTROL 

Al abrirlo nos encontrare- 
mos con una serie de ico- 
nos más o menos fomilia- 
res. En realidad, éste no es 
más que un interfaz cuya 
función es facilitar el ajuste 
de varios valores de los ar- 
chivos de sistema de Win- 
dows [WIN.INI y SYS- 
TEM.INI), sin necesidad de 
usar el editor de sistema o 
el bloc de notas para reali- 
zar nuestros propios ajus- 
les. Los iconos que nos 
muestra son fruto de la car- 
go de archivos especiales, 
con extensión CPF, que se 
encuentran en el directorio 
WINDOWSASYSTEM. De 
hecho, cuando abrimos el 


Uno imagen generada con el 3D Studio 
puede servir como fondo de Windows. 
Los entusiastas del P.O.V. tombién 


ponel de control, podemos seguir esta carga 
de archivos leyendo el texto que aparece en 
la franja gris inferior de la ventana. 

Por ejemplo, el archivo MAIN.CPF contiene 
los principales iconos del panel: color, fuentes, 
puertos, ratón, escritorio, teclado, impresoras, 
internacional, fecha/hora y redes, si tenemos 
instolado una. Además de 
éstos, si trabajamos en el 
modo extendido de Win- 
dows, veremos el de 3B6ex- 
tendido. Lo mismo sucede 
con el sonido y los controlo- 
dores. También es posible 
encontrar otros iconos para 
controladores de terceros, si- 
tuados en el ponel de con- 
trol por algún programa que 
hayamos instalado. 


PRACTICA: EL 
ESCRITORIO 

Vamos a dedicarnos casi ín- 
tegromente al escritorio. Pa- 
ro poder ver sus opciones 
pulsemos dos veces sobre su 
icono, dentro del panel de 
control. Al momento, apore- 
cerá un cuadro de diálogo 
dividido en vorios seccio- 
nes: diseño, oplicaciones, 
protector de pantalla, papel 
tapiz, tamaño cuadrícula, 
iconos y velocidad intermi- 
tente del cursor. 

Nos centraremos en las 
opciones que conciernen al 
fondo gráfico de Win- 
dows. Como todos sabéis, 
Windows está organizado 
de tal forma que es como 
si estuviéramos trobajando 


en un gran escritorio, donde los programas 
en ventanas son como “papeles” que super- 
ponemos uno encima de otro. Pero detrás de 
todos ellos, hay un fondo que podemos defi 
nir o nuestro antojo de dos maneras diferen: 
tes. Uno se refiere al apartado “diseño” del 
escritorio. Al pulsar la flechita de la derecho, 
aparecen los modelos disponibles. Seleccio 
namos uno de ellos y pes Aceptar. El 
ponel de control se cierra y vemos, siempre 
qe no tengamos maximizado el administra: 

lor de programas, el fondo elegido inva- 
diendo nuestra pantalla, Es posible persona: 
lizarlo aún más, creando nuestros propios 
fondos con la opción Editar diseño. 

La otro forma, más espectacular, se hace 
desde el “papel topiz”. Aunque tenemos al- 
gunos dibujos, es mucho más “personal” in- 
duir los nuestros . Para ello, lo único que hay 
que hacer es copiar algún archivo gráfico 
con formato BMP en el subdirectorio de Win- 
dows. Después abrimos el escritorio del pa- 
nel de control y pulsamos en lo flechita situa- 
do en la sección “papel tapiz” y “archivo”, 
pora seleccionar nuestro dibujo. Si éste es 
pequeño, elegiremos la opción “mosaico”, 
pora que ocupe toda la pantalla. No es de- 
mosiado recomendable tener los dos fondos 
a lo vez, debido a que si no, el papel tapiz 
cubrirá todo el fondo, mientras que el diseño 
aparecerá en el fondo de los títulos de ico- 
nos. Si nuestro ordenador no es muy potente, 
es mejor poner un diseño, ya que el popel 
topiz consume memoria y puede tardar tiem- 
po en dibujarse (un fichero BMP “true color” 
a toda pantalla ocupa casi un mega]. 

Y como siempre, sin quererlo, se nos termi- 
nó el espacio. Mientras esperamos el próxi- 
mo número, experimentemos con el fondo 
gráfico de Windows. 0) 


Fco. Javier Rodríguez Martín 
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VIDEO 


Todo para 


el tratas 


iento 


de imágenes 


En los últimos años, los usuarios de PC estamos asis- 
tiendo a la llegado al mercado de numerosos y ex- 


ayudados sin duda por las ventajas que proporciona 
el formato CD-ROM y su creciente difusión. La empre- 
ple 00d de crear nues- 


REQUERIMIENTOS 

La configuración básico reque 
rida es un 386 con 4 MB de 
RAM, 10 MB de espacio en 
disco y Windows 3.1, funcio 
nando en un modo gráfico de 
256 colores. La tarjeta se ins- 
tala en un slot ISA de 16 bits 
convencional. Pero un equipo 
osí se queda muy corto para 
los pretensiones reales de la 
torjeto, por lo que recomendo- 
mos un 486 con 8 MB, una tar- 


propias producciones digitales sin levantarnos de 
lo dodo Palo disponemos de la tor- 
jeta de captura de imagen miroVideo DI y del soft- 
Ware de ein aVieo Sado v.0o», de Uco Ss 


tems, incluido en el paquete. 


iroVideo D] permite copturar 

imógenes fijas y secuencias de 

vídeo. Para ello, dispone de 

tres entrados de señal, dos de 

vídeo compuesto (conectores 
RCA) y una de S-VHS (mini-jack). Reconoce 
los formatos PAL, NTSC y SECAM, y la cali- 
dad de digitalización llega hasta 768x576 
puntos y 16,7 millones de colores en formato 
PAL, ounque sólo es válida para capturar imá- 
genes fijas. En el caso de secuencias de vídeo, 
digitoliza hasta 25 imágenes por segundo con 
una resolución de 320x240 y 32.000 colores. 
Esto es posible gracias a que utiliza un sistema 
de compresión en disco en tiempo real. 


62 Pemanía 


jet gráfico de 32.000 colores, 
y un disco duro con mucho es- 
pocio, pues los ficheros de ani- 
mación producidos superan 
con facilidad los 10 MB. 

Otro punto a tener en cuenta 
es que lo torjeta monda la in- 
formación gráfica al disco en 
tiempo real, por lo que el bus 
ha de ser lo suficientemente rápido para al- 
macenar a tiempo los imágenes digitalizadas. 
Si esto no es posible, la placa digitoliza al rit- 
mo que le permite el bus, duplicando frames 
cuando no puede capturar todos. Sería ideal 
usar uno controladora de disco Vl-Bus. 


INSTALACION 

Lo torjeta corece de jumpers, pues las configu- 
rociones se seleccionan por sofware. Además, 
la instolación se realiza desde Windows, tanto 
la incorporación de los drivers de captura y 
compresión como la de «Video Studio». El soft- 
wore detecta automáticomente las interrupcio- 
nes libres en el sistemo, y lo más “dificil” que 


hay que hacer es modificar el fichero CON- 
FIG.SYS con el fin de proteger el área de me- 
moria usado por la placa 


EL SOFTWARE 

MiroVideo DI incluye «Video Studio», ade- 
más de los drivers propios y de una versión 
run-time de «Microsoft Video for Windows». 
«Video Studio» constituye una solución para 
lo captura y edición de vídeo digital. Está for- 
mado por tres programas: «iPhoto Plus», «Vi- 
deo Editor» y ¿Video Copture». Cada uno de 
ellos tiene una función definido, pero mantie- 
nen una comunicación a través de ciertos co- 
mandos en sus respectivos menús. 

Con «Video Capture» digitalizamos imáge- 
nes procedentes de alguna señal de vídeo co- 
nectada al ordenador. Detecta automática- 
mente los drivers de digitalización del sistemo, 
osí como los de compresión de vídeo instala: 
dos. Asimismo, tenemos la posibilidad de va- 
riar lo resolución de copturo, desde el tamaño 
de un icono hasta la máxima calidad posible, 
y la cantidad de colores utilizados (16, 24 
bits), incluyendo la opción de crear paletas a 
medida eS 8 bits (256 colores) tomando mues- 
tras previas de los imágenes. Con la placa ins: 
toloda, tenemos además opciones para digita- 
lizar con el driver miroVideo-XL, que ofrece 16 
bits de color y compresión en tiempo real 

Otras opciones de digitalización son: el nú- 
mero de imógenes por segundo que queremos 
copturar, la ecualización (brillo, contraste...), 


1 
EE po, 
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la selección de filtros [de movimiento, 
'MPEG,...) y la obtención de audio, mediante 
olguna tarjeta de sonido. El resultado de esta 
primera fase es un fichero AVI (Audio Vídeo 
Interleave), que grabaremos con alguno de los 
esquemas de compresión instalados y que es 
posible reproducir en cualquier ordenador que 
tenga «Microsoh Video for Windows». 

«Video Capture» es el único que requiere 
hordwore de coptura de imagen ya instelodo 

«Video Editor» nos proporciona las herra- 
mientas para editor los videoclips obtenidos 


con «Video Capture». Para ello, utilizamos un 
interfaz similor al usado en las mesas de edi- 
ción profesional. Por ejemplo, es posible mar 
car entrados y solidos, editar la pista de vídeo 
y de audio por separado (pora sincronizar 
uno o varios ficheros WAV de sonido), y utili- 
zor más de 20 efectos de transición entre vo- 
rias secuencias de video, yo sean ficheros AVI 
completos o porciones de ellos. Además, per- 
mite cortar y redimensionar los frames de la 
secuencia, y mandarlos al módulo «iPhoto 
Plus», para su posterior modificación. 
«iPhotoPlus» es un sencillo programa de tra 
tamiento fotográfico, al estilo de «Photostyler» 
o «Photoshop», aunque con menos pretensio- 
nes. No por ello carece de opciones como so 
porte de ficheros JPEG y de escáneres compa- 
tibles TWAIN, numerosos filtros, e incluso 
opciones de captura de imágenes proceden 
tes de Windows. Con «iPhotoPlus», además te- 
nemos la opción de editor “frame a frame” los 
videoclips procedentes de «Video Editor». Esta 
último toreo se facilitará con el uso de macros, 
que permiten oplicar las mismas modificacio- 
nes en vorias de las imágenes del videoclip. 


LA DIGITALIZACIÓN 

En primer lugor, la calidad de la fuente de ví 
deo es fundamental. Si se trata de una cómora 
(en la pruebo hemos usado una Handycam 
Pro), ofrecerá mejores resultados que un re- 
productor de vídeo, y si la conectamos por la 
entrada de S-VHS en vez de por la de com- 
puesto, ganaremos mucho en definición. 


La calidad de digitalización de miroVideo DI es digna de elogio, y «Video Studio» es un paque- 
te de captura y edición de imágenes que aprovecha al máximo las posibilidades de la placa. 


Por reglo general, para digitalización de 
imógenes sueltas utilizaremos la resolución 
máximo con 24 bits de color. Para secuencias 
de video, las limitaciones técnicas debidas a 
lo gran cantidad de información manejada 
nos obliga a jugar con los parámetros: resolu 
ción, profundidad de color, y número de fro 
mes por segundo, además de las opciones de 
grabación de sonido. Asimismo, siempre al 
manejar estos parámetros debemos tener en 
cuenta el dispositivo destino donde serán re 
producidas las secuencias. Al grabarlas en dis 
co, “Video Studio» ofrece diferentes opciones 
pora elegir la velocidad del disco duro o CD 
desde donde serán reproducidas 

Otro factor importante es la utilización de 
compresores de vídeo, que es imprescindible 
para que el PC reproduzca las secuencias de 
forma suave, pues se disminuye el volumen de 
información monejodo. La pega es que la cal 
dad de imagen también se resta, Tenemos la 
posibilidad dí utilizarla compresión en tiempo 
real que ofrece el driver miroVideo-XL, o com 
primir en el momento de la grabación del tra 
bajo final (fichero AVI) en disco, usando uno 
de los drivers del sistema: MS-Video 1, Cine 
pok, o Intel Indeo. El primero es el que menos 
comprime, pero ofrece moyor rapidez. El se 
gundo apuesta por la calidad y mayor grado 
de compresión pero penaliza la velocidad de 
reproducción; mientras que el método de Intel 
supone un compromiso entre ambos. En cual 
quiera de ellos, es posible seleccionar el grado 
de calidod que deseamos conservar, tal y co 
mo ocurre con los ficheros gráficos JPEG. 

Como nota final, añadiremos que aunque 
miroVideo D] se suministra con «Video for 
Windows 1,0», en la nuevo versión de «Video 
Studio» se incluirá «Video for Windows 1.1», 
que ofrecerá mayor rendimiento en la repro 
ducción de ficheros AVI 


Javier Sánchez 


FICHA TÉCNICA 


COMPAÑÍA: MIRO ESPAÑA 
TIPO: TARJETA DIGITAUZADORA 
DISTRIBUIDOR: BINAL C.P. 
P.V.P. RECOMENDADO: 
SIN «ADOBE PREMIERE»: 128.485 +1.V.A. 
CON «ADOBE PREMIERE»: 159.500+1.V.A. 


¡HÁGASE 
LA LUZ! 


A menudo hemos dicho que el virtuosismo conseguido por Povray en la creación de escenas “reali 
se debe a una simulación bastante exacta de las leyes de la óptica y de la luz. Sin embargo, hasta hoy, 
no nos hemos preocupado de estudiar las distintas variantes del “¡hágase la luz!” que permite Poy, li 


mitándonos a colocar luces omnidirec: 


en las escenas. Así pues, hoy dedicaremos la mayor par- 


te del presente arfículo a paliar tan inexcusable situación. 


£isuervo y das orugas” laterales aprove- 
han la misma pieza, (bcuerpo). 


a totalidad de las fuen- 

tes de luz utilizadas en 

los ficheros de ejemplo 

creados en este curso 
han sido siempre puntuales y om- 
nidireccionales. Lo primero quiere 
decir que, en principio (pues hay 
trucos para todo), las luces en Pov 
son puntos infinitamente peque- 
ños por lo que no pueden ser vis- 
tos ni siquiera aunque sean: colo- 
cados delante de la cámara. El 
segundo adjetivo se refiere al he- 
cho de que estos “puntos” de luz 
actúan como microscópicos soles 
que derraman su luz en todas di- 
recciones. Este tipo de fuente es 
la más sencilla de crear y por tan- 
to lo más utilizada, pero existen 
otras posibilidades. 

Todas ellos, sin embargo, com- 
porten ciertos características co- 
munes. Por ejemplo, todos los ti- 
pos de luces de Pov generan 
sombras por defecto en todos los 
objetos. Éstas pueden eliminarse 
de dos moneras. La primera, es- 
pecificando un valor de +Q infe- 
rior a cuatro (aunque esto no es 
muy recomendable ya que la cali- 
dad de la imagen baja muchísi- 
mo). Lo segunda posibilidad es la 
utilización de la instrucción 
no_shadow (no sombras). Esta 
sentencia es útil para aquellos ca- 
sos en que los sombras puedan 
llegar a ser un estorbo, como 
cuando queremos estudiar con 
exactitud la forma o posición de 
un objeto. En versiones primitivos 
de Pov también se utilizaba para 
crear fuentes de luz visibles. 

Lo sintaxis corriente de las fuen- 
tes de luz más vulgares de Pov es: 


object [ 
light source <10, 50.0, -15.0> color White) 


J 
Donde la coordenada define la 
posición del foco puntual de luz y 
su color se indica con la orden 
color, también utilizada para los 


objetos corrientes. Estudiemos 
otros tipos de luces más exóticos. 


FOCOS DE LUZ 
Pov permite la utilización de lo 
que en éste y en otros programas 
se conoce como spotlights. Un 
spollight es otro tipo de fuente de 
luz, también puntual, donde el 
compo de emisión de los rayos 
luminosos está delimitado por un 
cono, cuyo grado de apertura y 
características pueden indicarse 
manualmente. Fuero de este 
campo de luz, similar al faro de 
un vehículo, la fuente no dará 
iluminación. Además puede ha- 
cerse que la potencia lumínica 
sea mayor en el centro del cono 
vaya debilitándose hacia los 
ero del mismo. Lo sintaxis de 
esta sentencia es: 


light_source ( 
<10, 50, -15> 
color White 
spotlight 
point_at <2, 4, -7> 
YA tightness 15 
radius 10 
falloff 20 
) 


Este ejemplo corresponde al fo- 
co utilizado en el ejemplo lloma- 
do “noche”, donde podemos ver 
un paisaje nocturno en el que 
destaco un tanque situado sobre 
una duna de orena. El tonque 
está iluminado por un solitario 
foco situado por encima del 
compo visual de la imagen. 

Los sentencias que siguen a la 
palabra spotlight solamente de- 
ben colocarse si son precedidas 
por esta palobra. Point_af indi- 
ca el punto central hacia donde 
eslá mirando el cono de luz. Así 
la colocación espacial de una luz 
de este tipo es algo muy sencillo. 
Sólo hay que colocar normal- 
mente el foco puntual y después 
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se hacen coincidir las coordena- 
das del vector point_at con las 
del centro del objeto que deseo- 
mos iluminor. 

Ahora consideremos los sen- 
tencias radius y falloff. 

Falloff indica el borde del co- 
no, más allá del cual el foco no 
irrodia luz. Radivs se refiere ol 
diámetro de un cono interno, 
donde la luz emitida tiene lo mó- 
ximo potencia. A partir del bor- 
de de este cono interno, la inten- 
sidad de la luz va decayendo 
hosta llegar a cero en el punto 
precisado por fallof. 

Los valores para ambos palo- 
bras se don en grados entre la lí- 
neo central del cono de luz y el 
borde del cono correspondiente 
(interior para radivs y exterior 
para fallof). Así, en coso de que 
ambas palabras estén acompo- 
ñadas por valores muy similares, 
el borde del cono de luz apenas 
tendrá gradación. 

Finalmente lo palabra tightness 
afecta a la forma en que se debi- 
lita la luz en la zona que va des- 
de el borde del cono interno ol 
externo. 

Su valor por defecto es 10 y 
puede variársele desde 1 a 100. 
En el ejemplo de lo escena se ha 
dejado dicho valor por defecto 


FUENTES VISIBLES 

DE LUZ 

Aunque como se ha dicho ante- 
riormente, las fuentes de luz sue- 
len ser invisibles, Pov permite 
unirlas a formas visibles con la 
sentencia looks_like disponible 
desde la versión 2.0. En el ejem- 
plo del manual tenemos: 


light source [ 
<100,200,-300> color White 
looks like [sphere(<0,0,0>, 1 texture[T1]) 
] 
Estas instrucciones crean uno 
esfera que es automáticamente 


trasladada a los coordenadas 
100,200,-300 del foco. Además 
se efectúa un no_shadow en la 
esfera, a fin de asegurar que la 
luz pueda escapar del objeto. 
Sin emborgo, esto no es perfec- 
to. La forma que contiene a la 
fuente de luz no irradia realmen- 
te rayos luminosos y de hecho es 
el único objeto que no recibe ra- 
yos de la fuente. Podemos en- 
mendor el problema utilizando 
lo instrucción ambient. Pero ha- 
brá que hacer olgunas cosas 
más si queremos crear un foco 
de luz completamente realista 
(yo sea un sol o un faro digno de 
este nombre). Recordemos que 
ambient especificaba lo cantidad 
de luz ambiente que llegaba a 
una superficie. 

En el supuesto de que ponga- 
mos al máximo el valor que 
acompaña a esta instrucción, la 
esfera que contiene a la fuente 
de luz empezará a porecer real- 
mente una fuente. En la escena 
del archivo microsol,pov, los 
fuentes puntuales han sido susti- 
tuidas por una luz visible gracias 
a estas sentencias: 


light_source [<-4,13,-10> color Red 
books lke fphereíc0.00>,1 pig" 
merticolor Red) 
frish[carbient 1.0) 


En esta escena la única fuente 
de luz parte de un sol en minia- 
turo que se alza a pocos metros 
de altura sobre el tanque. El co- 
lor rojo de la fuente altera el co- 
lor propio del tanque y de las 
dunas dando a la escena un tinte 

al. Obsérvese cómo el va- 
lor ambient de la esfera que re- 
cubre a la fuente, está puesto al 
múximo. Si estuviera al valor por 
defecto la esfera estoría “apaga- 
da” ounque el resto de la esce- 
na seguiría convenientemente 
iluminado. Esta escena u otras 


similares pueden, sin embargo, 
mejororse bastante. Por ejemplo 
podríamos construir una fuente 
con varios capas de luz o con 
una densidad (sentencia ¡or) 
adecuada para hacer borroso el 
foco, etc. 


AREAS DE LUZ 

Un problema que tienen las fuen- 
tes luminosas de Pov es que ya 
sean omnidireccionales o de tipo 
spotlight generan unas sombras 
muy definidas. Una manera de 
crear sombras más difuminadas 
es utilizando úreas de luz. Un 
órea de luz no es más que una 
motriz de puntos luminosos que 
se extiende en forma de rectán- 
gulo. Su sintaxis es: 


light_source [ 

<X Y, 2> color red H green blue X 

reo lght<X1, YI, 21, <X2, Y2, 22>, Nl, N2 

odoptive 4 

jiter 

[optional spotlight parometers] 

) 

Los dos vectores especifican la 
dirección y longitud de las aris- 
tos del rectángulo de luz. N] y 
N2 indican el número de fuentes 
de luz a lo largo de dichas aris- 
tos y adoptive controla la forma 
de emisión de la luz para la ma- 
triz. Esto sirve pora ohorrar tiem- 
po y no tener que realizar los 
cálculos de sombreado para ca- 
da punto de luz (lo que podría 
ser terriblemente lento y aburri- 
do). Adoptive está puesto a uno 
por defecto y los valores mayo- 
res reolizan cólculos más preci- 
sos, pero también alargan el 
tiempo de render. 

El comando jitter es opcional. 
Si es activado, dispone las fuen- 
tes de luz a diversas distancias 
aleatoriamente para eliminar 
bandas en las sombras. Esto tie- 
ne, sin emborgo, el efecto adver- 


so de invalidar la utilización de 
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los áreos de luz en las onimacio 
nes (porque la colocación de los 
puntos de luz depende del azor 
en cada imagen). Y por último es 
posible dor valores spot a las 
áreas de luz. En el fichero de 
ejemplo arealigh.pov he incluido 
un ejemplo de uso de área de 
luz en una escena idéntica a mí 
crosol.pov. 

Tal y como puede comprobarse 
las áreas de luz son totalmente 
invisibles y los sombras a su vez, 
se han vuelto bastante borrosas 
(el área de luz tiene exactamente 
los mismas coordenadas del sol 
microscópico de la escena ante- 
rior). 

Los valores utilizados han sido 
los mismos que los empleados en 
el ejemplo que viene en el ma 
nual pero alterando las coorde: 
nados. Con las áreas de luz pue 
den creorse fuentes luminosos 
como tubos fluorescentes (el ma: 
nual recomienda aquí una ma- 
triz de luces de uno de ancho 
por x de largo) 
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Se puede crear un modelo más 
pequeño, separando las declara- 
ciones del cañón principal. 


GENERALIDADES 
LUMINOSAS 


Conviene recordar aquí que Pov 


trato los fuentes luminosas como 
si fuesen objetos, por lo que po 
demos incluirlas en operociones 


CSG. Otro detalle importante a te- 
ner en cuenta es que, al igual que 
sucede con el modelo luminoso 


POV-RINCÓN 
PARA LOS LECTORES 


A Jorge Sontamario Garci de Guodolojaro: Espero que e sin de consuelo scber que yo también uilizo ordenadores aje 
nes poro generar [ray tracing) mis escenas, y que lombién sus propietarios tiemblan cuando me ven aparecer. Dices que tie: 
nes uno animación reclizado con Poy... ¿Y qué esperas pora enviarla? En cuanto al antiastising solamente lo utilizo para mis 
Aces cada Soo Elo ae leen e sol CO rc alo prono o 
quieres decir colidad?) de uno imogen, ton sólo del tiempo de que dispongas pora crear la escena (que en mi coso 
es siempre menos del que yo quisiera]. El fichero povroy.doc fue publicado después de que lo fuera la versión 20, debido a 
rozones de espodio [en el número 19). Y s, lodo lo referente a texturas combió a portir de la versión 2.0. Ahora la declaración 
de una textura se articula con tres aportados: pigmen!, normal y finish. Siendo esto última la sentencia que engloba los ins: 
trucciones de reflexión, rugosidad, y acabado en general de la textura. Pora el próximo mes le mostraré una imogen con chec: 
her de hexógones y ¡Ses pose loco texturas sobre los boldeso. Muchos de los imógenes del concurso poel opirl es 
ón hechos con «3D Studio» y areo que también debe haber listllos que uiicen el «Vistopro». Pov, sin emborgo, también puede 
hacer todo eso. Únicomente se precison ulidades que aún no hon coido er mis manes. 

Detodos modos recuerdo [Pemanía 19) que en el mundillo del Pov existen uilidodes que permiten que Poway aproveche 
escenas modelados por otros programas como «3D Studio». Por último te diré que con Pov se puede hocer absolutamente cual: 
quier coso, aunque desde luego algunas cueston más hempo que otras. Espero responder en la práctica a la totalidad de tus 
preguntos en os fieros de ejemplo de próximes números 

luis Árrioga Sónchez de Toledo: Como habrás leido en números cnesores, e doctora dela versión 20 y los necesarios 
fieros inche se pbicoron en el número 19 de Parar por razones de espocio. Tienes que susi ls antiguos ficheros 
inc por los nuevos, o de lo contrario seguirás teniendo errores de porsing- Un 

A Sócrates Rizquez de Guadix: Ain no sé nada de la version 2.1, aunque opostoria a que los señores del Pvieam están in- 
virfiendo en ella uno ingente contidod de poder cerebral. Por supuesto seguimos intentando troer nuevos uílidades y progra- 
mas poro POV (¿Que te pareció el Froctin?). Pero estomos obligados a solicitar el adecuado permiso de distribución en la in- 
menso mayoría de los cosos. Tus escenos son sencillamente magníficos. Me gustó mucho la catedral, aunque Juve que 
"renderizolo” desde el princi [¿por qué no le pusiste poredes?) Me vos a vodr el cojón de hofeo vituaes ¡Sigue asi 


del mundo real, el color de las 
fuentes afecta al color propio de 
los objetos. Un modo de no con- 
fundirse es usar siempre luces con 
color White (blanco) con lo que 
nos aseguramos de que los obje- 
tos de la escena saldrán con los 
colores que les fueron asignados. 
No obstante puede ser interesante 
a veces combiar el color de la 
fuente pora lograr ciertos efectos 
luna puesta de sol por ejemplo). 


LAS ESCENAS 
Aunque los ejemplos necesarios 
para el capítulo de hoy sobre ilu- 
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minoción habrían resultado igual- 
mente válidos sin necesidad de 
utilizar ningún modelo, me ha pa- 
recido conveniente incluir uno pa- 
ra lograr la mínima espectaculo: 
ridad que todos esperamos de 
una imagen creada con Pov. Ade- 
más, el modelo nos servirá de 
gran ayuda en el próximo capítu- 
lo que trata sobre !Oh, sorpresa, 
sorpresa! ¡Animación con Pov! (sí, 
yo sé que yo era hora). En los 
ejemplos de este mes figuran una 
escena diurna, otra noctuma del 
mismo poisaje y otras dos con un 
objeto luminoso visible y un área 
de luz. Espero que sirvan pora ilu- 
minor los mentes de aquéllos que 
GÚn estúis a ciegas en este apar- 
tado 


El TANQUE 

Al crear el modelo de tanque que 
protagoniza todas estas escenas 
tuve muy presente uno de los 
magníficos diseños que se reali 
zoron pora la película Tron. Me 


gustaba en particular el gigantes- 
co cañón anclado por un brazo a 
una pequeña torreta giratoria. El 
resto del diseño es mucho más 
convencional y admite realmente 
muchos mejoras. El armazón del 
cuerpo central y las “orugas” la- 
teroles están hechos oprovechon- 
do la misma piezo (que ha sido 
llomada bcuerpo). Podrían haber 
se colocado más piezas pequeñas 
sobre el armazón o tal vez una 
textura que hoyo sido dibujada a 
mono, pero dejaremos estas me- 
joras para otra ocasión, si hay 
tiempo, o para olgún lector per- 
feccionista 

Los piezas que son necesarias 
pora el montaje del modelo se en- 
cuentron en el fichero de inclusión 
figer.inc. He seporado las decla- 
rociones del cañón de los del resto 
del cuerpo y, como puede verse, 
he utilizado parte de los piezas 
del cañón principal para poder 
creor otro más pequeño. Ésta es 
una buena práctica para estructu- 
rar los listados y a la vez, reducir 
su tamaño. 

Lógicamente cuando se está utili- 
zondo una pieza dada pora la 
construcción de varias más, hay 
que tener cuidado con las altera- 
ciones producidos en esta piezo 
básica, pues afectarán a todos los 
objetos que la usen en sus opera- 
ciones CSG. 

Hemos dicho anteriormente que 
la piezo bcuerpo fue utilizada tan- 
to para el cuerpo central del tan- 
que como para las orugos (de he- 
dho las orugas son sólo la misma 
pieza convenientemente escalada 
pora otorgarle una apariencia 
mucho més fina y alargado). 
Ahora supongamos que deseúra- 
mos sumarle al cuerpo central del 
tanque unos cuantos objetos sim- 
ples más para darle una aparien- 
cia algo más compleja. Estas adi- 
ciones no deberíon aporecer en 
los orugas. La forma del listado 
sería: 


¿declare bcuerpo= lista de ins- 
trucciones que componen esta 
piezo 

¿declare protecl=object/bcuerpo 
/* aquí sigue la lista de altera- 
ciones para obtener la pieza uti- 
lizada en las dos orugas a partir 
de bcuerpo */ 

Hdeclare 
nuevocuerpo=object/bcuerpo 
/* Y aqui seguiría la lista de mo- 
dificaciones para obtener el nue- 
vo cuerpo central del tanque */ 


Como puede comprobarse aquí 
bcuerpo pasa a ser Únicamente un 
objeto intermedio usado solamen- 
te en la construcción de las piezas 
finales. 

Finalmente daremos algunas pe- 
queñas notas para aquellos “pov- 
lectores” que aún se hallen en fase 
de aprendizaje: 

1) Si los modelos os parecen de- 
mosiado complejos, no intentéis 
entenderlo todo de golpe. Primero 
borrad partes del listado o mejor 
aún, anuladlas englobándolas to- 
das ellos con comentarios. De esta 
monera podréis ver mucho mejor 
lo que hacen una o vorias instruc- 
ciones. 

2) Si no sabéis a qué parte del 
modelo corresponde una opera- 
ción de CSG o cualquier otra par- 
te del listado, simplemente esca- 
lad la operación o el objeto en 
cuestión. Por el cambio de dimen- 
siones os podréis dar cuenta en- 
seguida. 

3) Si a una pieza cualquiera se 
le asigna un color o una textura, 
éstos pasarán a ser también atri- 
buto de los piezas “hijas” que han 
sido modificados sobre las ante- 
riores. Igualmente si hay piezas 
para las que no se haya declara- 
do ninguno textura, éstas tomarán 
los atributos de las uniones de ma- 
yor rango o del modelo final. Y 
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Volvemos a encontrarnos para continuar cón el tema de programación 


Multimedia con Visual Basic. Esta vez nos centraremos en la reproducción de 
archivos WAV y MIDI mediante el MCI [Media Control Interface). 


a programación de las capacidades mul- 
timedia en Windows gira en torno a un 
elemento muy específico, el MCI. El MC, 
o Media Control Interface fue diseñado 
Í por Microsoht. En este diseño se puso un 
empeño especial en que su manejo fuera lo 
más sencillo posible, así los programadores 
no tendrían que quebrarse la cabeza con fun- 
ciones crípticas, cada una destinada a un dis 
positivo concreto. El MCI es así en interfaz es- 
tándor pora lo programación y control de 
dispositivos multimedia. El MCI, ol ser un es- 
tándor, es independiente de los dispositivos 
que se tengan instalados. Un comando MCI 
funcionará, por ejemplo, con una tarjeta 
Sound Bloster, con una Gravis Ultrasound o 
con uno PCMANIA X7wGTI Turbo ASP16 (es- 
ta última ficticia por supuesto), ya que todos 
los fabricantes de hardware incorporan para 
Windows unos controladores MC para sus 
dispositivos 
En este artículo vamos a hacer un programa 
que reproduzca archivos en formato de onda 
[WAV] y MIDI utilizando el Media Control In- 
terface. Lo versión Profesional de Visual Basic 
3.0 incluye un control personalizado que per- 


mite acceder ol MCL. Se llama MCI.VBX y hay 
que incluirlo en el proyecto, pero mejor va: 
mos a hacerlo paso a paso, 


PASO 1. Arrancar Visual Bosic. 


PASO 2. Incluir el control personalizado 
MCI.VBX en el proyecto. Para ello hay que se- 
leccionar la opción Add File... del menú File. 
Aporecerá el cuadro de diálogo de la figura. 
En el directorio SYSTEM de Windows selec 
cionar el archivo MCI.VBX. En la paleta de con: 
troles de Visual Basic aparecerá un nuevo ele- 
mento que podemos ver en la figura. 


PASO 3. Diseñar el sistema de menús de la 
aplicación. En nuestro coso, la aplicación ten- 
drá dos menús desplegables, Salir y Acerca 
de... . Para ello debemos llamar al diseñador 
de menús de Visual Basic e incluir los menús y 
opciones, como se puede ver en la figura. 


PASO 4. Diseñar la ventana principal de 
lo aplicación. Lo primero que debemos hacer 
es establecer las propiedades de esta ventana, 


que son los siguientes: 


Linklopic 
seri = 0 Foke 

ScoleHeight = 2760 
a 


= 5748 
Mn 


= 1368 
= 5844 
Propiedades como el tamaño de la ventana, 
color de fondo, etc., se puede modificar a gus- 
to de cada uno. 


PASO 5. Incluir los elementos gráficos y de 
texto en la ventana. En este paso incluiremos 
diez controles del tipo Picture que contendrán co- 
da uno un icono, y otros tantos de tipo texto (La- 
bel) que contendrán un texto explicativo. A con- 
tinvación se muestran las propiedades de uno 
E erario Pl y dato deco fas 


ci 
Toblndex 


vn 
End 


Begin Lobel debe 
Caption “Hoz clic aquí pora hacer 
sonar CARILLON.WAV” 


vd 
End 


PASO 6. Incluir en la ventana principal de 
lo aplicación un control multimedia. Para ello 
hocemos clic en el botón correspondiente en 
lo paleta de controles de Visual Basic. Vamos a 
lo ventana y hacemos un recuadro con el ra- 


ón. Aparecerá una serie de botones de control 


como los de un video, como se puede ver en lo 
figura superior (Paso 6). 


PASO 7. Induir el código correspondiente a 
los funciones multimedia. Como podéis ver, los 
cinco iconos de la derecho orchi- 


vos de tipo WAV y los de lo izquierdo orchivos 
MID. Para hacer sonar los archivos hemos de- 
cidido que sea al hacer dlic sobre los iconos. 
Así, el código irá en las Sub PictureXX_Click () 
de los iconos. Como ejemplo von dos, uno pa- 
ra los WAV y otro pora los MID, 


Devicelype 
Form].MMControl1.FileNome = "MOZART.MID” 


Forml.MMControl!.Commond = “Open” 
MiMControl.Commond = “Ploy" 
End Sub 


El pseudocódigo pora estas operaciones es 
el siguiente: establece las propiedades para el 
control multimedia; especifica el tipo de medio 
que se va a utilizar, WaveAudio para los 
WAY y Sequencer para los MID; indica el 
nombre del fichero WAV o MID; comprueba si 
el dispositivo está abierto y en coso afirmativo 
lo cierro, obre el dispositivo y por último indica 
que se reproduzco el archivo. No se puede ce- 


rror el dispositivo a continuación de decirle 


que ca el archivo, porque si no lo ce- 
rroría antes de comenzar a sonar. Es por esto 
hoy que dejar obierto el dispositivo 
queramos ir uno nuevo pre- 


ÉINot MMControl1.Mode = 524 Then MMControl!.Commond = “CLOSE” 


guntar si el dispositivo está abierto para ce- 
rrarlo y volverlo a abrir. Parece complicado, 
pero si no es así no funcionará correctamente. 

Como se puede ver el MCI es un interfaz 
orientado a cadena de caracteres. Así, para 
reproducir un archivo se ejecuta el comando 
PLAY, al igual que en un vídeo. Se hace me- 
diante la línea de código: 


MMMControl1.Command = “Play” 


Para abrir el dispositivo la cadena es OPEN y 
poro cerrarlo CLOSE. Fácil 
de recordar, ¿no creéis 


PASO 8. Ahora sólo 
queda completar el código 
fuente para que se ejecuten 
cuando se seleccionen los 
menús. Es el siguiente: 


Sub Acerca_Click () 
Form2.Show 1 
End Sub 


Sub Form A E 
Form1.MMControl1.Command = “Close 
End Sub 


PASO 9. Compilar el pro- 
¡grama pora hacer el archivo 
ejecutable. Si ejecutáis el pro- 
grama en el entorno del Vi- 
sual Basic funcionará, pero 
no sonarán los archivos, por- 
que no encontrará los WAV 
ni los MID. Silo hacéis con el 
ejecutable sí sonarán, pero 
recordad que los WAV y los MID deben estar 
en el mismo directorio que el programa. El pro- 
grama en ejecución se muestra en la figura. 


PASO 10. Grobad el proyecto y los archivos 
delos formularios. Con esto ya hemos terminado. 


En los discos encontraréis los códigos 
fuente, los archivos WAV y MID y el eje- 
cutable, además de los librerias DLL, 
VBRUN3O0 DLL y MCIVBX. Todo debe 
estar en el mismo directorio. Y 
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ls ll 


xisten numerosos aplicaciones 
que necesitan un control en varias 
direcciones. Periféricos como el 
joystick nos permiten combinar 
movimientos como Derecha y 
Arriba, pudiendo mover un objeto en una di 
rección compuesta. Emular esta posibilidad 
con el teclado requiere o su vez, tener la po- 
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"6 Mob del Telado dl PC 


Anteriormente vimos cómo leer el teclado mediante la reprogramación de la interrupción 
INT 9. Ahora mostraremos cómo se pueden leer pulsaciones simultáneas, utilizar 
cualquier tecla pora el control de nuestro juego e incluso redefinirlas. 


Con estos rutinas podrás crear juegos con control multidireccional 


sibilidod de acceder a todos los tedas, con lo Sólo nos informa de la última acción que ha 
que podremos redefinir cualquier tecla y tenido lugor. Esto provoca que al tratar de 
combinar después varias acciones. La fun- combinar dos movimientos, el objeto se com: 
ción de lectura del tedado del BIOS no nos — portará como si hubiésemos pulsado una 
permite saber qué teclas están pulsadas. — nueva tecla y soltado la anterior. 


CODIGOS DEL TECLADO 
El chip del teclado del PC 8279 genera un 
código de rastreo cada vez que se pulsa o 
libera una tecla. Para obtener este código se 
lee el puerto 60h. Si la tecla pulsada es una 
tecla de función, el código de rastreo va pre- 
cedido de un O. Si es una tecla del teclado 
numérico o del editor va precedido del valor 
E0h. En las demás teclas únicamente devuel- 
ve el código simple. Cuando soltamos una 
tecla el chip devuelve los mismos códigos 
precedidos por el valor FOh colocando el bit 
7 del código de rastreo a 1. En el listado en 
C se incluye una lista de todos las teclas, jun- 
to con su código correspondiente. 


CREAR UN MAPA DE TECLADO 
El problema de la lectura estándar de teclado 
es que sólo podemos saber cuál ha sido la 
última tecla pulsada, lo que nos limita a tener 
que responder a las acciones del teclado de 
una en una, sin poder combinar acciones, En 
relación a esto, presentaremos la forma de 
solucionor esta limitación para saber en 
cualquier momento cuántos teclas están pul- 
sadas. Primero, para tener presente en todo 
momento el estado de todos los teclas de un 
teclado expandido, deberemos crear un 
array con cabida para la totalidad de éstas. 
Cada tecla tendrá asignada una posición 
dentro del array igual a su valor: si el código 
de la tecla es 7, la posición asignada a esta 
teda será la situada en el offset 7 del array. 
Cada vez que se pulse esa tecla colocaremos 
un 1 en su posición dentro del array y codo 
vez que se suelte pondremos un O. 
Podríamos pensar entonces que con un 
array de 102 bytes tendríamos espacio pora 
olbergor el estado de la totalidad de los te- 
das. Nada más lejos de la realidad. Los di- 
señadores del teclado quisieron complicar- 
nos la vida y enrevesaron el proceso del 
tedado. Para ello decidieron que los códigos 
del teclado numérico y otras acciones, fue- 
sen precedidos del byte EOh y los códigos de 
los teclas de función lo fuesen del byte 00h. 
Esto echa por tierra la ideo, lógica por otra 
parte, de poder mantener el estado de las te- 
das considerando un byte por tecla. Una so- 
lución sería eliminar el byte identificador del 
tipo de tecla y almacenar las teclas en me- 
moria con el offset de su valor. Por ejemplo, 


Usi SE ie un libeoJu 


Un programa práctico 


TECLADO.EXE : 


Al ejecutar el programa TECLADO. EXE [incluido en los discos), veremos el dibujo de un teclado. 
Pulsando varias teclas a la vez observaremos cómo se detectan de formo simultánea. En el si- 
guiente artículo sabremos cómo se puede oplicar el mapa de teclado al control de un objeto, 
permitiendo incluso redefinir cualquier tecla. Se han modificado los rutinos de DIBUJA_BLO- 


QUE() y DIBUJA_BLOQUE_CUTI, los cuales no necesitan máscara. Estas rutinas 


un blo- 


que de dibujo cuando el pixel de dibujo es distinto de FFh. Si el color de un pixel del dibujo es 
FFh dejo el color de fondo. 


la tecla “Intro” devuelve un byte de control 
igual a 1Ch, luego almacenaremos un 1 en 
lo posición 1Ch de nuestro array cuando se 
pulse y colocaremos un O cuando se suelte. 
Para los códigos precedidos por el byte EOh 
podemos hacer lo mismo pero sumando 128 
bytes más, olmacenando los teclas precedi- 
dos por este volor en la misma tabla pero 
con un offset añadido de 128 bytes. De este 
modo, creando un array de 256 bytes ten- 
dremos espacio para almacenar las teclas 
simples y las compuestos. 


LECTURA DE TECLAS SIMULTANEAS 
El chip de teclado responde a una pulsación 
con un código simple (código de rastreo) o 
doble (00h, EOh más el código de rostreo), y 
cuando se suelta la tecla devuelve el mismo 
código simple o doble, con el bit 7 puesto a 
1, precedido del valor FOh. De esta monera, 
sabremos qué acción ha tenido lugor. Hoy 
combinaciones de teclas que no están per- 
mitidas y provocan el bloqueo de las demás 
teclas de la misma columno. Éstas suelen ser 
las combinaciones de dos teclas de la misma 
filo. Si pulsamos las teclas: 4 y 5 el chip del 
teclodo no reconocerá los demás tedas de lo 
misma columna: R y T, F y G, V y B. Convie- 
ne tenerlo presente y comprobar qué teclas 
elegimos. 

La rutina en ensamblador incluida en el fi- 
chero TECLADO.ASM se encarga de respon- 


der a los acciones del teclado y almacenar el 
estado de cada tecla en el array: MAPA_TE- 
CLADO[256]. Esta rutina se instala mediante 
la función SET_VECTORES(mapa_teclado), la 
cuol cambia el vector de interrupción del te- 
clado. Antes de volver al DOS se debe lla- 
mar a la función UNSET_VECTORES[) para 
restablecer la rutina estándor. Esta rutina 
odemás guarda la última pulsación efectua- 
da en la posición O del array. Así conocere- 
mos cuál ha sido la última tecla pulsada, ex- 
cepto pora valores compuestos, en cuyo caso 
deberemos desechar valores como O0h, EOh 
FOh y cualquier valor con el bit 7 puesto a 
1, porque significaría que ese valor corres- 
ponde a una tecla que ha sido soltada. 

En el teclado del PC existen dos teclas que 
son combinaciones de otras: “ImprPant” y 
“Pausa”. 

Estos teclas producen un código de rastreo 
igual a la combinación de varias teclas. La 
teda “ImprPant” es la combinación de “Shift* 
+ "Pad *” y no se detectará pulsando direc- 
tamente sobre ella. De igual formo, la tecla 
“Pausa” es la combinación de “Ctrl” + “Blog 
Num” y tampoco será detectada si la pulsa- 
mos. Éstas dos teclas se almacenorán en la 
posición 84 y 85 respectivamente, del array 
cuando pulsemos una de las dos combina- 
ciones. Y 
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j 
copritacatlor 


Matemático 
(y 3) 


Para finalizar esta serie dedicada al coprocesador matemático 


concluiremos con la descripción del funcionamiento 
de los distintos coprocesadores de Intel. 


ebido al avance tecnológico, los 

coprocesadores hon ido sufrien- 

do grandes modificaciones, unas 

en su propio diseño interno y 
otras para la adaptación a arquitecturas 
nuevos, como por ejemplo, el salto de la ar- 
quitectura del 8086 a la 80286 y de ésta a 
la del 80386 y 80486. Estas modificaciones 
variaron su funcionamiento, pero eso sí, 
siempre supeditado a la hegemonía del mi- 
croprocesador. 


Funcionamiento del 8087 

El coprocesador 8087 se diseñó pora su uso 
conjunto con los procesadores 8086 y 8088. 
En el conjunto de estos elementos, micro y 
copro comparten el mismo bus (BIU, bus in- 
terface unif). Como siempre, el encargado de 
extraer las instrucciones de la memoria es el 
microprocesador. El copro, al compartir el 
mismo bus, recibe las mismos instrucciones 
que el micro, los cuales se descodifican siem- 
pre en paralelo por estos dos elementos. 
¿Cómo es copoz el sistema de diferenciar 
instrucciones propias del copro? Cada una 
de las instrucciones del conjunto total tiene 
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un compo que contiene el código de opera- 
ción. Todas las instrucciones propias del co- 
procesador comienzan con la serie de bits 
11011, así que es bostante fácil identificar 
a quién va dirigida cada instrucción. En una 
operación reolizada por el coprocesador el 
microprocesador se mantiene al margen, 
hasta que se encuentra con una instrucción 
que necesita acceder a la memoria. En este 
caso el microprocesador se encarga de ha- 
cer los operaciones en la memoria (general- 
mente leer un dato que actuará como ope- 
rando) y después pasa dicho dato al 
coprocesador para completar la instrucción. 

El 8087 tiene un modo de funcionamiento 
síncrono, esto es, debe funcionar a la misma 
velocidad que el microprocesador. Así, para 
coda modelo de 8086 y 8088 hay un copro- 
cesador específico que trabaja a la misma 
frecuencia. Si instalamos un coprocesador 
que funciona a diferente frecuencia el siste- 
ma se bloqueorá. 

Una vez que se ha completado la ejecución 
de una instrucción por el coprocesador, pue- 
de iniciarse otra, siempre que la primera ha- 
ya terminado completamente en la unidad 


de ejecución del coprocesador (recordad que 
una instrucción generalmente se realiza en 
vorios ciclos de reloj). Para asegurar que no 
haya solapamiento de instrucciones, lo que 
provocaría un bloqueo, los compiladores ge- 
neron automáticamente una instrucción lla- 
moda WAIT después de cada instrucción di- 
rigida al coprocesador. Esta instrucción 
comprueba el pin TEST del microprocesador, 
suspendiendo la ejecución hasta que la co- 
rriente eléctrica en este pin esté en estado 
bajo. El pin TEST está conectado al pin BUSY 
del coprocesodor, el cual se pone a estado 
alto (con máxima corriente) si el coprocesa- 
dor está en estado de ejecución. Cuando el 
coprocesador termine, el pin BUSY se pon- 
drá lógicamente a O, y al estar conectado al 
pin TEST harán que io reinicie su achi- 
vidad. 


Funcionamiento del 80287 

El diseño del interfaz 80286-80287 es com- 
pletamente diferente al del 8086/88-8087. 
El 80286 implementa un sistema de protec: 
ción de memoria basado en la segmentación. 
Sería bastante costoso implementar el siste- 
ma de protección también en el coprocesa: 
dor. En este esquema el microprocesador ex- 
troe todas los instrucciones y operandos para 
el coprocesador, pasándolos a través de los 
puertos F8-FF, que son accesibles por pro: 
gramación. Hay que tener en cuenta esto, ya 
que si se realiza una operación de escritura 
sobre estos puertos, se corromperán los da- 
tos originales, produciendo resultados no de- 
seados, o lo que es más habitual, el bloqueo 
del sistema. 

El binomio 80286-80287 se concibe con 
un cloro motiz de maestro-esclovo. Esto hace 
que la sincronización sea más sencilla, ya 
que las instrucciones y los datos viajan a tra- 
vés de los puertos del microprocesador y no 
a través de un bus de datos común. Así, se 
controla del mismo modo que en los 
8088/86-8087 cuándo el coprocesador es- 
tá ocupado, comprobando el estado del pin 
BUSY del microprocesador conectado al co- 
procesador. Esta forma de sincronismo hace 
que no sea necesaria la generación de una 
instrucción WAIT después de cada instruc- 
ción dirigida al microprocesador. Sin em- 
bargo, sí es necesaria la inclusión de esta 


instrucción en operaciones que realice el co- 
procesador en las que se necesite de uno o 
varios accesos a memoria para escritura. 


La unidod de ejecución de un 80287 es co- 
si idéntica a la del 8087 en términos de nú- 
mero de ciclos de reloj por instrucción, pero 
en modo de ejecución, la carga de ciclos del 
interfaz del 80287 es bastante superior a la 
del 8087, causando un menor rendimiento 
que este último en condiciones de la misma 
velocidad. 

Algunas placas base basadas en un 80286 
hacían funcionar al coprocesador a 2/3 de 
lavelocidad del microprocesador, haciendo 
funcionar así al coprocesador en modo asín- 
crono. Este 2/3 viene de que el 80286 siem- 

re divide internamente la frecuencia del re- 
lo¡ del sistema entre 2, mientras que el 
coprocesador tiene un modo de funciona- 
miento que divide la frecuencia del reloj en- 
tre 3. Además, con esto existe la posibilidad 
de conectar al coprocesador un oscilador in- 
dependiente al del sistema, haciéndolo fun- 
cionar más rápidamente. Podemos tener un 
coprocesador a 20 Mhz funcionando en un 
sistema a 8 Mhz. 

En los modelos Intel 80287XL, Cyrix 82587 
y el IT 2C87 dividen entre dos la frecuencia 
del reloj del sistema, en lugar de entre 3 co- 
mo el 80287 original. Como el 80286 divi- 
de también entre 2 la frecuencia del reloj del 
sistema, estos coprocesadores pueden ope- 
rar tanto síncrona como asíncronamente con 
el microprocesador, aunque hobituclmente 
los hagan en sincronía. 


Funcionamiento del 80387 

y el 80486 

El interfaz del 80386-80387 es muy similar 
al del 80286-80287. La diferencia esencial 
es que para la comunicación del micropro- 
cesador con el coprocesador se utilizan los 
puertos 800000F8-8000000FF a los que en 
este caso no se puede acceder por progra- 
ma. Este interfaz se optimizó para poder 
aprovechar los 32 bits del 80386, y la carga 
de ciclos de reloj del interfaz se redujo, aun- 
que algunas instrucciones seguían requirien- 
do un gran número de ciclos de reloj para 
completorse. La solución era la integración 
delos dos chips, micro y copro en uno solo. 
Esto ocurrió, haciendo su aparición el 
80486, el cual aprovecha muchisimo mejor 
la solopación de instrucciones (pipelining) y 
vitliza la memoria cache interna, integrada 
en el chip. Y 
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mas 


as extensiones 
son meramen- 
te informativas 
y no afectan 
pora nada al 
contenido de 
la imagen con- 
tenida en el 
archivo, por lo 
que se pueden omitir. 
Todos las extensiones 
utilizan la estructura 
que se puede ver en la 
figura A. Comienzan con tres bytes: el pri- 
mero identifica la existencia de una exten- 
sión, el segundo indica el tipo de extensión y 
el tercero indica el número de bytes de datos 
que hoy en la extensión. Vamos a estudior 
estas extensiones con más detalle 


Extensiones de control 

Esta extensión se utiliza pora controlar la vi- 
sualización de los GIF compuestos por mu- 
chas subimágenes y se aplica únicamente a 
la primera subimogen del GIF, indicando si 
el visor del archivo debe pararse después de 
visualizar la primera subimogen y esperar a 
que se pulse una tecla. La extensión debe lo- 
colizarse antes de la subimagen. La estructu- 
ra presento el esquema que se muestra en la 
figura B. La descripción de los campos es la 
siguiente, 


eld: Byte que identifica una extensión. El 
valor es siempre 21 hexadecimal, que co- 
rresponde al carácter ASCII *1” 

»Label: Byte que identifica el tipo de exten- 
sión. Para una extensión de este tipo el va- 
lor de este byte es F9 hexadecimal. 

eSize: Número de bytes que completan la 
estructura. Para esta extensión el valor es 4. 
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Ampliaciones de la versión 89 


A lo estructura básica de un fichero 
gráfico Gif, que ya vimos en el número 
22 de PCmanía, se le añadieron 
unas extensiones en el año 1989. 
Estas extensiones definieron la versión 89a 
del Glf, que es la última que conocemos 
hasta el momento. 


*Flags: un byte cuyos 8 bits indican: 

Bits 5-7: tres bits reservados que deben va- 
ler O. 

Bits 2-4: tres bits que indican cómo se debe 
borrar la subimagen después de visualizar- 
se en pantollo. Hay cuatro valores posibles: 
O, que indica que no hay un método espe- 
cífico; 1, que indico que se deje la imogen 
en pontalla; 2, que indica que hay que bo- 
rrar la imogen con el color del fondo, y 3, 
que indica que después de borrar la ima- 
gen hay que dejar lo que previamente haya 
allí dibujodo. 


Bit 1: si estó a 1 in 
dica que el visor de- 
be esperar a que se 
pulse una tecla para 
continuar la visuali- 
zoción, aunque pue- 
de ser un clic del ra- 
tón. Depende de la 
implementación de 
esta característica 
en el visor. 

Bit O: indicador de 
transparencia que 
permite utilizar el índice de transparencia, 
el cuol explicaremos a continuación . 
*Delay: valor de 16 bits que indica el re- 
tordo en centésimas de segundo que debe 
esperar el visor antes de borrar la imagen. 
Puede ser utilizado conjuntamente con el bit 
1 del elemento Flags. 

*TrClr: un byte que indica el índice de 
tronsporencia. Si d bit O del elemento Flags 
vole 1, el color que indica este byte no de- 
be dibujarse en pantalla, dejando en su lu- 
gar lo que había en ésta antes de mostrar 
la imagen. 

«Teminator: Un byte que vale O e indica la 
finalización de la extensión. 


Extensiones de comentarios 

Estas extensiones se utilizan para añadir in- 
formación textual a los archivos GIF. El texto 
informa del autor, el título de la imagen, etc. 
Es un texto ASCII que puede incluir además 
retornos de corro. Los elementos de estas ex- 
tensiones son los siguientes, los cuales pode- 
mos ver además en la figura C: 


eld: Byte que identifica una extensión. El 
valor es siempre 21 hexadecimal, que co- 
responde ol carácter ASCII “!”. 


c600000000000000000000000000000000000000000 


o 


«Label: Byte que identifica el tipo de exten- 
sión. Para una extensión de este tipo el vo- 
lor de este byte es FE hexadecimal. 

sText: Bloques de texto de longitud de 1 a 
255 bytes precedidos de un byte que indica 
la longitud de cada bloque. 

*Terminator: Byte con valor O que indico 
la finalización de la extensión. 


Extensiones de texto 
Esta extensión se utiliza para añadir textos a 
las imágenes. El visor de GIF debe tener la co- 
pacidad de dibujar estos textos en modo gréfi- 
co. Se supone que los caracteres tendrán to- 
dos el mismo ancho. Se 
destacan dos elementos: 


un we indica la lon- FguraA, prieta 
gitud de la cadena de ca- ES 
racteres y la cadena de Byte 76543210 
texto que puede variar en- A 


tre 1 y 255 caracteres. La 
longitud de esta cadena 
viene determinada por el 
valor del byte anterior. 

La descripción completa 
de esta extensión ,que po- 
demos ver gráficamente en 
la figura D, es la siguiente: 


—— 
UN) 1 


po, 
0) 


¡A 


o! 
ma 


»ld: Byte que identifica 
una extensión. El valor es 
siempre 21 hexadecimal, 
que corresponde al ca- 
rádter ASCII “1”, 

*Label: Byte que identifi- 
ca el tipo de extensión. 
Para una extensión de 
este tipo el valor de este 
byte es 01 hexadecimal. 
sSize: Un byte que indi- 
ca el número de bytes 
que restan en la exten- 
sión. En este coso es 
siempre 12. 

eXleft: Esquina izquierda 
donde comenzará el tex- 
to dibujado (dos bytes). 
*Ytop: Esquina superior 
donde comenzará el tex- 
to dibujado (dos bytes). 
«TxWidth: Dos bytes que 
indican el ancho del rec- 
tángulo donde se dibuja- 
rá el texto (en pixels). 


Figura B. Extensión 
de control 
Byte 76543210 
ol I 


m1 


+TxHeight: Dos bytes que indican el alto del 

bd donde se dibujorá el texto (en pi- 
s), 

*+CeWidth: Un byte que indica el ancho de 

cada carácter expresodo en pixels. 

*CeHeight: Un byte que indica el alto de co- 

da corócter expresado en pixels, 


*FEgClr: Color del primer plano (del texto) con 
que se dibujorá el texto (un byte). Este valor 
es un índice de la tabla de color global, cuyo 
contenido es el color. 

*BgClr: Color de fondo sobre el que se dibu- 
jorá el texto (un byte). Índice a la tobla de 
color global. 


r 


«Text: Secuencia de subbloques de longitud 
de 1 a 255 bytes que contiene el texto que 
hoy que pintar. Este valor está precedido por 
un byte que indica la longitud del texto. 
«Terminator: Byte con valor O que indica la 
finalización de la extensión. 


Extensiones de aplicación 

Esto extensión induye información específica 
de la aplicación que creó el archivo GIF. A 
continuación veremos la descripción de exten- 
sión, la cual se ilustra en la figura E. 


«Id: Byte que identifica una extensión. El va- 
lor es siempre 21 hexa- 
decimal, que correspon- 


pena: Eo de al carácter ASCII “1”, 
bo ose identifi- 
ca el tipo de extensión. 

eyer0SAn210, Para una extensión de 

o! L- 1d estetipoel valor de este 
e byte es FF hexadecimal. 

Lex 1 obel— oSize: Un byte que indi- 
ca el número A bytes 


que reston en la exten- 
sión. En este caso es 
siempre 11, 

eldent: Ocho bytes que 
contienen una cadena 
de texto de 8 caracteres 
que identifican a la apli- 
coción que creó el GIF. 
»Code: Código de com- 
probación de la autenti- 
cidod de la aplicación. 
Coda aplicación debe 
proveer un algoritmo 
que genere o comprue- 
be dicho código. Tiene 
una longitud de 3 bytes. 
«Data: Datos de la opli- 
cación que dependen de 


coda una. 


El mes que viene nos 
adentraremos en el for- 
mato de compresión LZW 
que sigue al GIF, y hare- 
mos un ejemplo práctico 
de compresión y descom- 
presión de una serie de 
datos. Y 
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ALGUNAS APLICACIONES 


COMPLEJAS 


Ya decíamos hace treinta días que dejábamos para esta ocasión comentar algunas aplicaciones más complejas que es posible 
realizar sobre sonidos digitalizados, o sea, en forma de muestras y listos para ser manejados por un ordenador. 
Pues como lo prometido es deuda, nos adentraremos en el tema. 


s recuerdo una de las corac- 
terísticas principales del pro- 
cesado de sonidos digitales: 
la mayoría de las cosas que 
podemos hacer a un ruido di- 
gitalizado con un ordenador resultan muy 
complicados o incluso imposibles de hacer 
sobre un sonido sin digitolizor. Ésta es la 
cousa principal del auge de esta técnica. 

Lo que vamos a ver en los próximos apar- 
tados no hace sino corroborar tal asevera- 
ción. Y si no os lo creéis, fijaros qué cosas 
podemos hacer... 
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FILTRADO DIGITAL DE SONIDOS 
Más o menos todos os imagináis qué es un 
filtro de sonido, y por tanto su posible utili- 
dad. Uno de los usos más frecuentes de estos 
dispositivos es el de los ecuolizadores de los 
codenos de músico: el aumento de los graves 
o de los agudos que suelen llevar todas. En 
algunos cosos se permite el control indivi- 
dualizado de más márgenes de frecuencias, 
y osí coda uno puede reforzar aquellas com- 
ponentes de la música que más le gustan. 
Pues bien, pora ello es necesario, de algu- 
na formo, “separar” los distintos componen- 


tes del sonido, y aquí es precisamente donde 
se usan los filtros de sonido 

Tradicionalmente, estos filtros se hacían a 
base de componentes electrónicos, como 
condensadores y resistencias, y su colidad 
no era gran cosa, por lo menos a un precio 
asequible. Por supuesto, al comenzar la di- 
gitolización de sonidos se buscaron métodos 
para el filtrado del sonido en esta forma, y se 
encontró que era más fácil y Ñexible 

Se puede demostrar que es posible obtener 
e filirado de un sonido digital simplemente 
con este procedimiento: la salida es igual a 


la suma de cada una de las muestras ante- 
riores (hasta un cierto número) multiplicada 
por un coeficiente. Las operaciones citadas, 
suma y producto, están al alcance de cual- 
quier ordenador, ¿verdad? Pues ya véis lo fá- 
cil que, en principio, es hacerse un filtro pa- 
ra el sonido. Además su colidad va a estar 
directamente relacionada con el número de 
muestras que usemos para calcular cada sa- 
lida, Pero hay malas noticias, cómo no. La 
primera es la ya comentada en el pasado 
número para procesado on-line: tenemos re- 
lativamente poco tiempo para todas esas 
operaciones, lo que va a condicionar el nú 
mero de muestras que intervienen y, en con- 
secuencia, la colidad del filtro. 

La segunda, es saber el valor de los coefi- 
cientes mágicos para el filtro que se va a im- 
plementar. Por suerte, hay métodos matemá- 
ticos rigurosos, e incluso computerizados, 
para su cálculo a partir de la forma del filtro 
deseado. Y también por suerte, ése es un le- 
ma que rebasa claramente el ámbito de estos 
artículos, por lo que os ahorro el rollo. 


ESPECTRO DEL SONIDO 

Estoy seguro de que a la mayoría de noso- 
Iros nos gusta ver esas barritas que suben y 
bajan mientras suena la música en los bue- 
nos equipos. Ni idea de si tienen algo que 
ver con lo que suena, pero quedan un rato 
espectaculares. 

Pues bien, sí tienen algo que ver con el so- 
nido: son su espectro. Y, ¿qué es el espectro 
de un sonido? Os lo explicaré: no es más que 
su descomposición en componentes de fre- 
cuencia. De nuevo, obliga a una “separa- 
ción” del sonido. Con él se puede seguir, 
más o menos, qué instrumento predomina en 


cada momento de la canción, si sobemos en 
qué rango de frecuencias suena el mismo. 
Por ejemplo, los tambores tienen bajas fre- 
cuencios: en una canción en que predomine 
la percusión se verá que la barra de bajos 
frecuencias sube más que las otras. Y pora 
esto sirve el espectro de un sonido. 

Cloro que tiene otras aplicaciones técnicos. 
De todas formas, a nosotros lo que nos inte- 
resa es que eso se puede hacer con nuestro 
conjunto de muestras procedentes del soni- 
do. La forma de hacerlo exige ciertos cono- 
cimientos teóricos, que resumidomente paso 
a exponer. 

Básicamente, para colculor el espectro de 
un sonido hoy que hacer unas operaciones 
motemáticos sobre él, que se llamon trans- 
formada de Fourier. Si tenemos el sonido en 
forma de muestras esos operaciones se re- 
ducen a sumar entre las muestras, como en el 
filitado; pora realizar las citadas sumas de la 
forma más rápido posible, se han elaborado 
algoritmos. Estos algoritmos se denominan 
Fast Fourier Transform (FFT) y pueden ser im- 
plementados con gran facilidad por un pro- 
gromo, que nos permitirá obtener así el es- 
pectro de un sonido digitolizado 

Si queréis profundizar en alguno de estos 
temas (filtrado digital y FFT] os recomiendo el 
libro Discrete-Time Signal Processing, de 
Oppenheim-Schafer, editorial Prentice Hall, 
no sin advertiros que su comprensión exigirá 
uno sólida base matemática. 


COMPRENSIÓN DE PALABRAS 

La última curiosidad a la que me referiré no 
está directamente relacionado con el sonido 
digital aplicado al mundo de la música, que 
suele ser el más interesante. No obstante, 


digital 


prefiero mencionarlo, aunque sea a modo de 
anécdota. A partir de una palabra digitali- 
zada, podemos trotar de que el ordenador 
la reconozca cado vez que le sea dada. ¿Se 
os ocurre cómo? 

Veémoslo a grandes rasgos. 

Primero damos la palabra, el ordenador la 
digitolizorá y la guardará en un fichero en 
forma binorio. Ya ha aprendido esa pala- 
bra. Supongamos que le damos otra serie de 
palabras, y las va guardando en ficheros se- 
parados: en su memoria dispondrá ya de 
unos cuantas palabras. 

Luego le daremos una de las anteriores. El 
ordenador la digitalizará, la pondrá en 
muestras, y la guardará en otro fichero. 

Ahora lo único que el ordenador tendrá 
que hacer será ver a cuál de los otros fiche- 
ros se parece más el nuevo, y así elegirá una 
palabra de entre su repertorio aprendido 
Porece sencillo, ¿verdad? 

La dificultad en esta ocasión viene de medir 
lo similitud entre los dos samples, el de la pa- 
labra que hay que reconocer y cada uno de 
los almacenados. Al respecto se han pro- 
puesto numerosas soluciones, pero todavía 
no se conoce la solución ideal. Dicho de otra 
forma, el ordenador sigue confundiendo las 
polabras. Si se os ocurre algo que no falle... 

Basta ya por hoy. Con esto damos por ter- 
minado esta subserie de artículos dedicada a 
los cosas que se pueden hacer con un sonido 
digitalizado. Pero aún queda la más impor- 
tonte: reproducirlo. Para qué queremos ha- 
cer todo esto, si luego no lo podemos escu- 
chor otra vez. Muy pronto nos veremos de 
nuevo para trator este tema. O 
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En el número de Septiembre encontrarás: 
ROBIN 200. Probamos lo última avioneta que sale al 
mercado nacional. 
NORMANDIA. Cincuento oños después, te presentamos 
la fuerza aéreo que porticipó en el desembarco. 
XI REUNIÓN DE CONSTRUCTORES AMATEUR 
Oportunidad única para ver todo tipo de aviones. 
CAMPEONATO DE ESPANA DE VUELO SIN MOTOR. 
OCAÑA. Centro nacional del vuelo a velo. 
MUSEO DEL AIRE. Todos los viejas glorios de 
la aviación española en un marco incomparable. 
CAMPEONATO DE ESPAÑA DE ALA DELTA. 
Los pilotos compiten por ser el número uno. 


ESLOVENIA, SERRA DA ESTRELA y PIEDRAHITA. 

Tres escenarios donde pilotos de parapente de 
todo el mundo, compiten por ocupar los 
primeros puestos del ranking mundial. 


Curso 9) Práctico 


C: Arrays, 
Cadenas y Funciones Accesorias 


Ahora que sabemos algo de funciones es el momento de comenzar el estudio 
de otro de los apartados más importantes de C: los arrays 


a polabra array es usoda por los 

programadores de C (y sobre to- 

do los que escriben de C) en lu- 

gar de otras como tabla o lista, 

que también son vólidas. Un 
array no es más que una serie de datos del 
mismo tipo que tienen un nombre común. Estos 
dotos se llaman elementos del array y se acce- 
de a ellos utilizando índices. 

Podemos crear arrays con cualquiera de los 
tipos de variables que se han estudiado hasta 
ahora y, al igual que sucedía con las varia- 

les, debemos definirlos antes de utilizarlos. El 

lormato general de la declaración para un 
erray es: 


tipo_de_voriable nombre_de_vario- 
bleftamaño_en_elementos); 


Así, por ejemplo: 


int yuyu[7); /*define una 
tabla de 7 enteros*/ 
char a[80); /*crea una 
lista de 80 variables de 
tipo char*/ 

double dragon[4); 
/*tabla de 4 variables 

en formato doble*/ 


El acceso a coda ele- 
mento de la tabla es muy 
sencillo. En todos los 
arrays, el primer elemento 
siempre es el que tiene el ín- 
dice 0. El índice es el valor nu- 
mérico que va entre corchetes, 
que designa el número del ele- 
mento dentro de la tabla. El último 
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elemento de la tobla equivale siempre ol nú- 
mero máximo de elementos del array menos 
1. Así el array: 


into[3); 


tiene los elementos a[0], a[1], y o[2]. El array 
se olmocena linealmente en la memoria del or- 
denador. El primer elemento tiene la primera 
dirección (o sea la más boja) y el último la más 
alta. La cantidad total de memoria que emplea 
un array depende no sólo de su número de 
elementos sino también, lógicamente, del tipo 
de su datos. 


Por ejemplo: 


int yuyu[7); /* 7 elementos por 2 bytes del 
tipo int= 14 bytes */ 

char a[80); /* 80 elementos * 1 byte del tipo 
chor= 80 bytes */ 

double dragon[4); /* 4 elementos *4 bytes 
que requiere cada double= 16 bytes */ 


Un detalle sumamente importante cuando es- 
tamos manejando arrays es que, al contrario 
de lo que sucede en otros lenguajes, C no 
comprueba los límites de los arrays. Esto hace 
que las funciones de monejo de tablas y cade- 
nos de C sean normalmente bastante más rá 
pidas que sus equivalentes en otros lenguajes. 
Pero, como contrapartida, es problemo 
nuestro el asegurarnos de que el pro- 
grama no “circule” por zonas de 
memoria indebidas “pisoteando” 

indiscriminadomente código y 

datos 
Supongamos que una fun- 
ción cuolquiera inicializa 
el array al] del siguiente 


modo: 


for (k=0:k<82,k++) 
olkJ=35; 


Dado que el control 
del bucle hace que se 
iniciolicen 82 elementos 

con el valor 35, tenemos 
dos elementos (a[80] y 
a[81]) para los que no se ha 
reservado memoria y que sin 
embargo son puestos a ese va- 
lor. ¿Qué ha sucedido aquí? Pues 
que los dos direcciones de memoria 


¡e quedan por encima de a[79], y que pue- 
haber sido declaradas para otras varia- 
bles, son pisoteadas sin piedad. La compila- 
ción del programa no dará ningún error, 
puesto que no ha hobido ningún fallo de sinta- 
xis, pero probablemente el programa fallará 
antes o después cuando alguna función utilice 
la zona de memoria maltratado. Obsérvese 
tombién que dentro de los corchetes puede ir 
una variable en vez del propio número de ele- 
mento. De esta manera pueden utilizarse bu- 
des y sentencias if o while para el control de 
los elementos del array. 
Podemos iniciolizar un array de la siguiente 
manera: 


intyuyu[3]= (455, 512,4000); 


Si no lo hacemos así, el contenido del array 
yuyul] queda indefinido hasta que lo iniciahi- 
omo por programa. 


CADENAS 

Una cadena es, en C, un array de caracteres 
unidimensional de cualquier longitud que ter- 
mina en un carácter nulo (un cero). El cero for- 
ma parte de los elementos de la cadena por lo 
que debemos reservar memoria también para 
él. De este modo para guardar doce coroderes 
deberíamos declarar, por ejemplo: 


char yuyu[ 13); 


Tombién es posible declaror explícitamente 
una frase en un array de la siguiente manera: 


char texto[]="esta frase se almacena en la 
cadena llamada texto”; 


A esto se le llama un “constante de cadeno”. 
Como se ve no es necesario insertar el carácter 
nulo pues el compilador lo hace automática- 
mente. O al menos, así debería ser pero des- 
graciadamente PCC tiene ciertas limitaciones 
debidas a su tamaño y una de ellas es que no 
están permitidas las autoiniciolizaciones de 
arrays de caracteres como el del ejemplo on- 
terior (aunque sí las de arrays numéricos). Por 
ello no queda más remedio que iniciolizar la 
toblo utilizando la función de cadena strcpy(). 
Esta función junto con strcat[), strlen y strempl) 
es una de los más conocidos y utilizados de 
las funciones de cadenas y forma parte del es- 
lóndar ANSI. 


El formato de strcpy(] es: 
strcpy(destino, fuente); 


Donde los polobras destino y fuente son pun- 
teros que apuntan a los cadenas origen y de 
destino. Pero como aún no hemos explicado 
lo que son los punteros, por ohora os podéis 
suponer que ambas palobras se refieren a los 
codenos en sí mismos. Veamos el siguiente 
progromita: 


Kdefine stdin O 
*define stdout 1 
*tdefine stderr 2 


moin() 


( 

char fuente[50); 

char destino[ 150); 

int yuyu[3]= (455, 512,4000); /* esta ini- 
ciolzoción sí está permitido */ 


strcpy(fuente, “esta es la primera cadena”); 
strcpyldestino, “ésta es la segunda cadena y 
también la más larga”); 

printt("%sn”, fuente); 

printi("%s|n” destino); 

strcpy(destino, fuente); 

printl(*%sn” destino); 

) 


Al principio se reserva memoria para ambos 
cadenas. 50 bytes [ o coracteres si el lector lo 
prefiere) pora la cadena fuente y 150 para la 
de destino. Luego se inicializan ambos code- 
nos, con los trozos de texto englobados por los 
comillas, en ambas funciones strcpy(). Después 
lo imprimimos para osegurarnos de que la 
operación se ha llevado a cabo correctamente 
(con printf(), ver Pemanía 22). Y finalmente co- 
piomos en la cadena destino el contenido de la 
codena fuente y comprobamos de nuevo el re- 
sultado con printf). 

Ahora veamos el funcionamiento de strcat(). 
Su formato es: 


strcal[destino, fuente); 


También strcot (y las dos funciones que si- 
guen) utiliza punteros, pero, por los razones 


antes mencionados, el lector puede suponer 
por el momento que estomos trobajando di- 
rectomente con las cadenos en sí. Strcat[) aña- 
de a la cadena de destino el contenido de la 


cadena fuente. Sumemos a la última instruc- 
ción del programa anterior las líneas: 


strcol(destino, y esto es un añadido”); 
printf["%sAn”,destino); 


Esto dejará en la codena destino el resultado: 
“ésta es la primera codena y esto es un añodi- 
do”. Nuestra siguiente función es strlen(). Ésta 
devuelve el número de caracteres que tiene la 
codena (sin contar el nulo de final). Añadamos 
de nuevo al final del programa, las sentencias: 


o=strlen(fuente); 

printf[“el número de caracteres de la cadena 
fuente es %d1n”,0); 

printf[*el número de caracteres de la cadena 
destino es ¿d1n”,strlen(destino)); 


con lo que aparecerán dos nuevos mensajes 
con el número de caracteres de coda cadena. 
Conviene hacer notar que C permite insertar 
llamadas a funciones dentro de otras. Esta ca- 
pocidad da gran potencia al C. Los puristas 
preferirán el segundo uso de strlen() porque no 
requiere ninguna variable, sino que deposita 
directamente el valor que devuelve strlen() en 
printk(). Finalmente veamos cómo funciona 
strcmp(), que sirve pora comparar dos cade- 
nos, devolviendo un valor de regreso igual a 
cero si son iguales. 


ARRAYS DEMAS . 

DE UNA DIMENSIÓN 

C permite tablas de más de una dimensión. Si 
deseamos crear un array de dos dimensiones, 
una posible dedaración sería como sigue: 


intyoyul10][5); 


Con esto creoríamos una tabla de 10*5 =50 
elementos. Como vemos en la declaración no 
se utilizan comas para separar los corchetes. El 
orden de almacenamiento sería yuyu[O][0], 
yuyulo][1], yuyu[O][2] y etc. hasta llegar a yu- 
yulO][4] en cuyo momento pasaríamos a yu- 
yul1][0]. Aquí el índice del primer corchete in- 
dica la fila y el segundo la columna (que como 
vemos combia más rápidamente). El orden ex- 
plicado comienza desde la zona más baja de 
la memoria a la més alta. Por hoy esto es todo. 
El próximo mes estudiaremos los punteros y su 
relación con los arrays. Y 
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NUEVOS EQUIPOS TULIP SERIE 4-PCI 


a multinacional holandesa Tulip Computers acaba de presentar a 
L lo prensa su nueva gama de ordenadores 486 con bus de lec- 

nología ISA/PCI. Los nuevos equipos están basados en proce 
sadores Intel con velocidades de 33 y 66 MHz. Los ws 4865x/33 y ws 
486d x 2/66 vienen dotados de 4 Mb de memoria RAM ampliables 
hasta 64 Mb y un cache de 8 Kb. Poseen uno o dos megos, depen- 
diendo de la configuración, de memoria de vídeo permitiendo hasta 
1280 x 1024 pixels a 256 colores. Los equipos llevan ya preinstala- 
dos tanto el sistema operativo MS DOS 6.2, como el entorno Win: 
dows pora trabajo en grupo 3.11. También incorporan de fábrica 


MEGAMOTION, 
FMV EN EL PC 


A Ipha Systems Lab es una 
empresa californiana que 
acoba de introducir en el 

mercado MegaMotion. Se trata de 

una nueva torjeta de vídeo que lle- 
va incorporada la posibilidad de 
reproducir y grabar vídeo en mo- 
vimiento (EMV). Esta placa permite 
capturar vídeo en resolución de 

320 x 240 pixels a treinta cuadros 

por segundo empleando tecnolo- 

gía JPEG, y además, independien- 
temente del ordenador en el que se 
utilice. 

El hardware específico de Mega- 


Motion asimismo es capaz de llevar a cobo un sinfín de efectos de edición con la ima- 
gen obtenida. La torjeta incluye un adaptador SVGA con un mega de RAM y un buffer 
="7 de 2 megos pora la 
coptura de imégenes y 
posee todo tipo de co- 
nectores de vídeo. 
MegaMotion tiene un 
precio de 1095 dóla- 
res, algo menos de 
150.000 pesetas. 
También induye una 
copia del programa 


«Adobe Premiere». 


una tarjeta de 
red Ethernet 
instalada. Los 
discos duros 
poseen copo- 
cidodes de 
210 Mb hosta 
540 Mb. La 
principal ventaja de usar el bus PCI es que de este modo se cumple la 
norma plug and play [conector y utilizar) que será el futuro estándar 
en el mundo de los “Personal Computers” y que evita engorrosos trar 
bajos de configuraciones y conflictos de hardware. 


NUEVA TARJETA GRAVIS 
ULTRASOUND MAX 


ocos tarjetas de audio se han ganado 
p tanto reconocimiento en tan poco tiem- 

po como la Gravis UltraSound. Sus cre- 
odores no han querido dormirse en los lau- 
reles y han mejorado la placa volviéndola a 
bautizar con el apodo de MAX. UltraSound 
MAX permite la grabación profesional digital 
en 16 bits, interfaz integrado para una am- 
plia variedad de modelos de CD-ROM, un 
sistema de sonido holográfico en 3D tanto 
para reproducción como para grabación y 
compresión de 16 bits 4:1 ADPCM. 

Lleva también almacenados en ROM 192 
instrumentos que cumplen los requisitos MIDI 
General lo que la convierte en una de las 
más versátiles del mercado. Sus 512 Kb de 
memoria RAM permiten hasta 32 canales 
digitales de sonido y, como no, incorpora un 
sistema propio de síntesis de tabla de ondas. 

El precio sugerido para la UltraSound MAX 
en EE. UU es de 300 dólares, aproximada- 
mente 50.000 pesetas. 


ú 


TURISMO DIGITAL 
EN EL PC 


írculo Multimedia ha puesto 
ala venta una interesante 


“aa 


rmac 18, 


aplicación multimedia lla- 
mada «España Guía Turística», Se 
trata de un CD-ROM, con un pre- 
dio inferior a las tres mil pesetas, 
que contiene una enorme base de 
datos sobre todo tipo de aloja- j 
mientos turísticos en nuestro país. — en Nerja, el ordenador nos elegirá 
Las ventajas de este CD-ROM son los que cumplan esos requisitos y 
muchas: incoporación de imáge- — nos proporcionará induso el nom- 
nes, tanto fotografías como vídeo bre del director, la fecha de cons- 
en movimiento, de algunos de los — trucción y la dirección completa 
establecimientos que aparecen en Además, induye posibles ciraui- 


la publicación; otra de ellas, la 


tos que nos ayudarán a conocer 


pan azi 


más interesante, es la posibilidad mucho mejor nuestro país. Para 
de seleccionar el hotel, pensión o su funcionamiento no se requiere 
similar eligiendo los servidos que más que un 386 o superior con 
deseamos. Así, si queremos un ho- — lector de CD-ROM y Windows 
tel dedos estrellas, con sauna, que — instalado. 


QUICKTIME 2 PARA WINDOWS 


7 
pple tiene ya disponible la nueva y 
esperada versión de su herramien- 
ta multimedia Quicktime. Quickti- 


me 2.0 proporciona un rendimiento tan ele- 

vado que permite reproducir movies a pantalla completa sin 
necesidad de añadir ningún hardware adicional a 15 imá- 
genes por segundo. La principal ventaja de este nuevo pro- 


ducto es el soporte de compresión MPEG tanto para vídeo 
a rad audio, lo que permite almacenar un gran volu- 
men de información incluso en un único disquete. Con 
Quicktime 2.0 Apple está convencido de que da comienzo 
una nueva era en cuanto a todo lo que a tecnología de re- 
producción de vídeo y audio se refiere en los ordenadores 
personales, Esta herramienta estará disponible a finales de 
verano para PC Windows y Macintosh. 


IMAGINE, EL LEGADO 
DEJOHN LENNON 


vando John Lennon fue 
3 asesinado algo murió 
dentro de muchos de 
nosotros. Compton"s New 
Media ha producido un CD- 
ROM para coleccio- 
vistas con su vida y 
obra. “John Lennon: 
Imagine” lleva audio 
con canciones del 


músico e incluso con piezas 
inéditas, poesías, vídeos de su 
vido privada y cientos de foto- 
grafías suyas y de su compo- 
ñera. Este CD se integra en 
una serie producida por 
Compton's New Media cuyos 
próximos títulos serán uno de- 
dicado a Prince y otro a 
Tommy, lo ópera 
rock que el grupo in- 
glés “The Who” in- 
mortolizora a princi- 
pios de los años 80. 
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El Cielo puede esperar 


Litil Divil 


En la primavera pasada hizo su 
aparición «Litil Divib», un 
programa que sorprendería 
por su calidad. Los 
responsables de Gremlin 
habían estado trabajando 
duramente en el juego durante 
un largo tiempo, y lo cierto es 
que la espera mereció la pena, 


pues el producto resultó ser 
bastante bueno. 


a historia de «Litil Divil» nos 

lleva a un mundo subterrá- 
heo en el que los diablos viven 
tranquilamente, sin hacer nada 
durante todo el día salvo des- 
cansar y comer. Seguro que a 
más de uno esto le puede pore- 
cer el cielo, pero en este coso no 
es así, ya que nos encontramos 
más cerca del infierno. Sin em- 
bargo, no todo es tranquilidad 
Cada año, se lleva a cabo una 
especie de concilio entre los dia- 
blos para determinar quién tiene 
que atravesar el Laberinto del 
Caos en busca de lo Pizza de la 
Abundancia. Durante cientos de 
años han sido muchos los dia- 
blos que han partido en su bús- 
quedo... pero ninguno ha regre- 
sado hasta lo fecha. 


CAMINO DEL INFIERNO 

En esta ocasión le ha tocado el 
turno a Mutt, que sin duda es el 
más vago de cuantos personajes 
hobitan en las profundidades. La 
suerte que le había acompañado 


82 Pcmania 


hosta la fecha le ha abandonado 
y le obligo a realizar un viaje del 
que es cosi seguro que no vuel- 
vo. Á no ser que vosotros le 
ofrezcúis vuestra ayuda, alga 
que si os decidís a hacer, os ase- 

'guramos que no os arrepentiréis. 

Ante Mutt se presentan cinco 
niveles que componen el ante- 
riormente mencionado Laberinto 
del Caos. Nuestra misión es re- 
correr por completo los niveles, 
entrando en todas los habitacio- 
nes y resolviendo los puzzles y 
problemas que se nos presentan 
utilizando la astucia y en ocasio- 
nes la habilidad. Mientros vamos 
avanzando par los pasillos que 
componen el laberinto iremos 
disfrutando de una perspectiva 
frontal en la que tenemos una vi- 
sián de Mutt delante de nosotros. 
Cuando llegamos a olguna habi- 
tación, la pantalla cambia a una 
perspectiva lateral en tres dimen- 
siones. Ambas resultan bastante 
realistas y hasta apropiadas pa- 
ro el tipo de acción que llevemos 
acabo, 

A lo largo de los pasillos y en 
olgunas habitaciones encontra- 
remos diferentes objetos que ire- 
mos recogien- 
do, puesto que 
nos ayudarán 
a completar 


nuestra — mi- 
sión 
Así, cogere- 


mos comida 
para reponer 
energías, teso- 
ros para com- 
prar objetos, 
llaves poro 
abrir puertas 
cerradas y ac- 
ceder o sus se- 


cretos. Tombién contamos con un 
outomopa que se irá dibujando 
en pontalla a medida que vaya- 
mos avanzando, aunque si lo de- 
seamos, en la coja del juego se 
incluyen unos papeles Mes 
lodos pora que dispongamos de 
nuestra copia delonte de noso- 
tros 


UN PROGRAMA PARA 
TODOS LOS GUSTOS 

«Litil Divil» es un programa difícil 
de encuadrar en un determinado 
estilo de juego. A primera vista 
parece una aventura de gran 
complejidad debido a su enorme 
mopeado y el elevado número 
de acciones que debemos reali- 
zor para finalizarlo. Sin embor- 
go, lo mayoría de las pruebas 
precisan de toda nuestra aten- 
ción, yo que de la habilidad que 
demostremos con el joystick o el 
teclado depende que tengamos 
éxito a fracasemos estrepitosa- 
mente. Hay que decir que cuenta 
con unos gráficos realmente ge- 
niales, llenos de colorido y deta- 
lles, en especial en el diseño de 
nuestro amigo Mutt, Las anima- 
ciones son de lo más divertidas 
que hemos te- 
nido la opor- 
tunidod de 
ver. Lo banda 
sonora viene 
mezclado con 
unos efectos 
sonoros sor- 
prendentes 
Todas estas 
coracterísti- 
cos han dado 
como resulta- 
do un pro- 
grama mara- 
villoso. Sería 
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un pecado dejarlo pasar de lar- 
go; iríais de cabeza al infierno. 
(Aunque si allí nos encontramos 
con un diablo tan divertida como 
Mutt seguro que nos apuntaria: 
mos los primeros.) Y 
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Cuentos Animados 


Ruff's Bone 


La serie de programas «Living 
Books» no parece tener 
afortunadamente un final 


definitivo, y prueba de ello es 
lo aparición en nuestro país de 
un nuevo título. Como en las 
anteriores producciones, este 
programa está dedicado al 
divertimento de los más 


pequeños de la casa. 


R“ Bone» está basado en 
un cuento de Eli Noyes, en 
el que un simpático perro llama- 
do Ruff, vive con su amo, el cual 
todos los domingos juega con él 
a lanzar un hueso para que lo 
recoja y se lo devuelva, y así 
siempre. Pero el domingo que 
acobaba de comenzar iba o ser 
diferente por el hecho de que su 
omo se retrasaría con los ejerci- 
cios del día. Ruff protestó todo lo 
que pudo, hasta que por fin su 
dueño se dio cuenta de ello y co- 
menzó a jugar. 


EN BUSCA DEL HUESO 
PERDIDO 

Cuando lanzó el hueso, no pudo 
contener toda la fuerza que tenía 
y lo envió más allá de la verja 
que rodeaba su propiedad. Sin 
embargo, esto no iba a ser obs- 
táculo alguno para que Ruff pu- 
diera recoger su preciado tesoro 
y jugar más tiempo. Así que 
otrovesó la valla, dispuesto a re- 
cuperar lo que en realidad era 
suyo, sin saber todavía en el lío 
en el que se había metida. A 


partir de este momento comien- 
zo la aventura de Ruff en busca 
de su hueso extraviado, y en la 
que nosotros tomaremos parte 
activa para ayudorle. Los que 
conozcóis la serie de programas 
«Living Books», sabréis ya que 
nosatros no manejamos a ningún 
personaje, sino que podemos in- 
teractuar con el escenario de una 
forma muy sencilla: pulsando 
con el bolón del ratón en un ob- 
jelo, éste cobrará vida y realiza- 
rá alguna acción. Nuestro papel 
se limita a esto, ya que no tene- 
mos que hacer nada determina- 
do para avanzar en el cuento. Es 
más, podemos con la opción co- 
rrespondiente ir a la secuencia 
del cuento que deseemos. 


Y EN CASTELLANO 

Uno de los aspectos que más 
destaca en el programa «Ruff's 
Bone» es el hecho de ser mulfi- 
lingúe, ya que tanto los diálogos 


hablados como el texto escrito 
vienen en inglés y en español. 
Por un lado, resulta algo enor- 
memente beneficioso pues para 
los niños les será más sencillo 
aprender algunas palabras en 
los dos idiomas. Y por otro, se 
demuestra el esfuerzo realizado 
por Broderbund por acercar sus 
productos a todos los hispano- 
parlantes. Además, este esfuer- 
zo es doble, pues hay que sumar 
al programa el mismo cuento 
con las mismos imágenes pero 
en popel, aunque las frases no 
vienen traducidos. 

Así y todo, lo que más nos si- 
gue llamando lo atención de este 
tipo de programas es su sencillez 
de manejo, teniendo en cuenta 
siempre el público al que va diri- 
gido (en principio y según sus 
creadores, de los tres a los ocho 
años) y lo entretenido que resul- 
to. Es igual que si tuviéramos un 
cuento en las manos, pero en el 
que pudiéramos interactuar con 
los objetos y personajes que en 
él encontráramos. 

De esta forma podemos ver có- 
mo un cavernícola se pone a lo- 
cor una especie de xilófono fa- 
bricodo a partir de huesos, un 
periscopio de submarino aso- 
mando por una fuente o inclu- 
so algunos de los “cocos” del 
populor Pac-Man asustando a 
nuestro amigo Ruff. Y 
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Feliz cumpleaños digital 
Star Trek 25th Anniversary Enhanced 


Los aventuras del copitán Kirk 
y compañía no parecen acabar 
nunca. Con seis películas en su 
hober y una serie de televisión 
que ha sido éxito durante más 
de dos décadas en medio 
mundo, era lógico pensar que 
«Star Trek» sería también un 
éxito en el compo del software 
de entretenimiento, 


Hs unos años se cumplió 
el vigésimoquinto oniver- 
sorio de la creación de “Star 
Trek”. Los norteamericanos pu- 
dieron disfrutar de un programa 
especial en el que se mostraba la 
trayectoria de la serie tanto en la 
pantalla grande como en la pe- 
queña. Y como los juegos de or- 
denador estaban en auge, se di- 
señó un programa basado en los 
caracteres creados por Gene Ro- 
demberry y que llevó por título 
«Stor Trek 25th Anniversary». El 
éxito cosechado por este progra- 
ma fue realmente notorio, y es- 
tamos seguros de que esta nueva 
versión creado para CD-ROM, 
en la que se incluyen excelentes 
sorpresas, tendrá lo misma bue- 
na acogida. 


UN EQUIPO 

PARA LA VICTORIA 
Nosotros seremos quienes toma- 
remos el control del capitán Jo- 
mes T. Kirk, que está al mando 
de la nove estelar U.S.S. Enter- 
prise. Además, contaremos con 
la ayuda de nuestra tripulación 
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entre los que cabe destacar al te- 
niente Scott, la teniente Uhura, el 
teniente Sulu, el alférez Chekov, 
y cómo no, el famoso comandan: 
te Spock. Cada uno de ellos tiene 
encomendadas una serie de mi- 
siones. Así, Spock está a cargo 
de la estación científica; Scotty es 
el ingeniero; Uhura se encargo 
de los comunicaciones; Sulu es el 
encargado de manejar la nave y 
controlar los escudos de energía, 
mientras que Chekov está a los 
mandos de las armas y de la no- 
vegación por el espacio. 

El juego contiene ocho misiones 
diferentes en las que casi siem 
pre tendremos que demostrar 
nuestras dotes de ingenio, y en 
otros nuestra habilidad con la 
nave al enfrentarnos a otra en 
combate a vida o muerte. 

Básicamente «Star Trek CD» es 
una aventura gráfica con algu- 
nos toques de arcade que hacen 
bastante completo al programa 
Además, el hecho de poder con- 
trolor a más de un personaje al 
mismo tiempo lo convierte en un 
juego más entretenido que si sólo 
tuviéramos control sobre uno. A 
lo largo de nuestra aventura, ten- 
dremos que hablar con una gran 


INTERPLAY, 


variedad de personajes de los 
que deberemos obtener cual- 
quier tipo de información impor- 
tonte, o recoger objetos de dife- 
rentes mundos y buscarles una 
utilidad para lograr nuestros 
propósitos 


LEONARD NIMOY 

Y COMPANIA 

Antes os hablábamos de que es- 
to versión de CD tenía algunas 
diferencias con respecto a la 
aporecida en disquete. La prime- 
ro es que contamos con algunas 
misiones de más que hacen más 
lorgo el desarrollo. La segunda 
viene doda por la creación de un 
final totalmente diferente del an- 
terior. Y la tercera y última se 
centra en el hecho de que se ha 
aprovechado la capacidad del 
CD-ROM para dotar al progra- 
ma de una banda sonora real- 
mente excepcional, y a los per- 
sonajes que aparecen (cerca de 
60) de una voz a la hora de dia- 
logar. Precisamente, con respec- 
to a las voces, éstas no son unas 
voces cuolquiera, sino las verda- 
deros de los actores que inter- 
pretoron la serie y los seis pelí- 
culas, entre los que destacan 
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William Shatner, Leonard Ni- 
moy, De Forest Kelley o James 
Doohan. Tendremos pues la po- 
sibilidad de escuchar la voz real 
de cada uno de las personajes, 
aunque os advertimos que no 
han sido traducidas a nuestro 
idioma (aparecerán unos subtí- 
tulos para aquellos a los que no 
se nos dé muy bien escuchar el 
inglés), pero con toda, no nos 
cabe ninguna duda de que hará 
las delicias de todos los “trek- 
kies” del mundo. Y 
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Retorno desde la Enésima Dimensión 


Los buenos arcades en el PC aparecen muy de vez en cuando. Es por ello que cuando alguno se asoma 
a estas páginas, nuestra alegría se vuelve inmensa y estamos como locos por echar alguna partida con el juego. 
La segunda parte de «Zool» es precisamente, uno de estos programas. 


El denominado “Ninja de la enésima dimen- 
sión” no vuelve solo en esta ocasión, pues 
dos nuevos personajes se han unido a él pa- 
ra compartir sus aventuras. El primero de 
ellos es Zooz, una apuesta señorita, que al 
igual que Zool es una ninja con la que hay 
que tener mucho cuidado. El otro es Zoon, 
una especie de perro del espacio con dos co- 
bezas, y cuyo aspecto es bastante parecido 
al de los dos guerreros. «Zool 2» resulta alga 
más ameno de lo que era su antecesor, sin 
que con ello menospreciemos al primero. 

El juego presenta cinco escenarios diferen- 
tes, divididos cada uno en tres zonas, las 
cuales tendremos que superar para alcanzar 
la fase final, en la que nos enfrentaremos al 
malo de turno. En esta ocasión se trata de un 
personaje de nombre “Mental Block”, cuyo 
terrible crimen ha sido el de convertir objetos 
normales y corrientes en asesinos sanguina- 
rios. Durante cada fase encontraremos gran 
contidad de golosinas y mercancías que de- 
beremos recolectar, así como habitaciones 
secretas para decubrir, que nos llevarán a 
una fase de bonus en la que jugaremos con 
la oyuda de Zoon a un juego similar al mítico 
«Arkanoid». 

«Zool 2» es bastante superior en cuanto a 
calidad técnica a lo que fue «Zool» en su 
momento, Los decorados de cada una de las 
fases han sido mejorados con nuevos gráfi- 
cos, así como con un colorido francamente 
espectacular que aportan la nota más positi- 
va del programa. En el resto de aspectos no 
hay ninguno que sobresalga especialmente 
sobre otro. Los efectos de sonidos son bos- 
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tante buenos, y se han incorporado 100 K 
mós de ellos; no obstante, en el transcurso 
del juego sólo podremos escuchar o bien al- 
gunas melodías, o bien los efectos sonoros, 
pero nunca ambos al mismo tiempo, con lo 
que el juego pierde algo en este sentido, 
aunque, eso sí, sea cual sea nuestra elección 
la calidad siempre será buena. Los movi- 
mientos continúan siendo igual de rápidos y 
suaves, incluidos los diferentes planos de 
scroll utilizados pora conseguir una sensa- 
ción de movimiento mucho mayor. 

Con todo, no hay que ocultarlo, «Zool 2» 
tiene un punto negro, su elevada dificultad. 
A pesor de que podamos seleccionar el nivel 
de la misma ol comienzo de la aventura, in- 
cluso en el más sencillo de todos tendremos 
que enfrentarnos a importantes problemas 
pora acabar bien el juego, con lo que os po- 
déis hacer una idea en cuanto al resto de ni- 
veles. A pesar de ello, no se le puede quitar 
méritos a este juego de Gremlin al que, de 
momento, se le puede aplicar el refrán de 
“hoy te quiero más que ayer, pero menos 
que mañana”: «Zool 2» es bastante mejor 
que «Zool», pero esperamos que na sea me- 
jor que «Zool 3». 


EN RESUMEN: 
Es un programa de los que gustan, de eso 
no hay duda, cuenta con buenos gráficos, 
con un gran sonido y atractivas animacio- 
nes, si bien peca de excesiva dificultad, lo 
que puede restarle algo en su capacidad de 
adicción. Y 
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ANTALLA OUererta 


Más Posibilidades para Ganar 


Atrás quedaron los mundiales. Pero la 
nueva versión del popular y fantástico 
«Sensible Soccer» nos ayudará a revivir- 
los y con más ventajas. 


No se puede decir que «International Sensi- 
ble Soccer» sea un juego nuevo. En realidad 
se trota de uno versión mejorado en cuanto a 
que el control sobre los jugadores es olgo 
más sencillo y se incorporan los selecciones 
del mundial, así como un nuevo tipo de com- 
petición en el que se simula el desarrollo de 
la Copa del Mundo de fútbol. Además con- 
tiene multitud de nuevas opciones. 

Entre ellas podemos citar la posibilidad de 
elegir la duración del partido, el tipo de cés- 
ped sobre el que jugaremos o si queremos 
que las condiciones metereológicos del mes 
en el que se dispute el encuentro afecte al de- 
sarrollo, entre otras. 

También disponemos de una amplia varie- 
dad de torneos, desde portidos amistosos 
hasta competiciones de alto nivel como es la 
Copa del Mundo. Podemos disputar una Liga 
o una Copa en las que nosotros decidiremos 
el número de contendientes, así como las for- 
maciones que tomarán parte. Y una vez en el 
juego, contaremos con la posibilidad de di- 
señor nuestra propia alineación y elegir una 
tóctica, o incluso llevar a cabo sustituciones 
en el transcurso del encuentro 

Los que hayáis tenido la oportunidad de ju- 
gar con el primer “Sensible”, estoréis de 
acuerdo con nosotros en que su único defec- 
to residía en que el control ero demasiado 
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rópido en ordenadores medianamente po- 
tentes. En esta nueva versión parece que este 
problema ha sido solucionado. Aunque se 
puede jugar con teclado, lo más recomenda- 
ble es disponer de un joystick y si tenemos 
un pad de control, mejor. 

En cuanto o sonido y gráficos continúa 
monteniéndose una olta calidad tanto en los 
primeros (más sencillos), como en los segun- 
dos (los gritos del público animando a los 
equipos es de lo mejor del programa). El 
scroll ha sido mejorado y la adicción es ma- 


+= 


yor. Podremos disputar una Copa del Mundo 
y vengornos de las afrentas sufridas 


EN RESUMEN 

Aunque son pocas las novedades de este «In- 
ternational Sensible Soccer» han logrado me- 
jorarlo y convertirlo en uno de los progra- 
mas más divertidos para compatibles. Y 
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EA KIDS PETER PAN 
Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster «Peter Pan» no es una aventura gráfica co- 
EDUCATIVO/AVENTURA mo los que conocemos hasta ahora. En esta 
A g . ocasión los verbos se han sustituido por una 
Lo serie de programas educativos para ni- — serie de herramientas de dibujo animadas 
ños de EA Kids continúa su marcha impo- Se las que la ma an sobre 
4, rama para r los problemas con 
roble con la publicación de esta aventura los ts nos ¡remo ercofraros 
gráfico destinada a los más pequeños de Éstas son un reloj de arena (Sandy) pora 
la coso, en la que se retoma el mito de Pe- poder retroceder en el tiempo; un aerosol 
«el náñ (Sally) con el que pulverizar las dificultades y 
ter Pon: el niño que no crece nunca, eliminarlos; Jazz el pincel y Nic el lápiz pora 
ORIGINALIDAD 87 pintar cosas que luego nos pueden ayudor; 
un borrador (Winston) para hacer desapa- 
ADICCIÓN 81 recer las complicaciones y por último, un li 
bro que contiene las opciones de cargar y 
SONIDO 83 grabar la partida. 


Aventuras bara 


Afortunadamente una vez más hemos si- 
do sorprendidos con un juego distinto a lo 
conocido hasta el momento, «Soccer Kid», 
un arcade de plataformas a la antigua 
usanza, pero con un protagonista curioso: 
un niño con un balón en los pies. 
En este nuevo jurgo se celebra la Copa del 
Mundo de fútbol. Pero no se trata de dispu- 
taremos el campeonato, sino de participar 
en la búsqueda de la copa Julies Rimet, ro- 
boda por un grupo de alienígenas minutos 
antes de la celebración de la ansiada final. 
Dicho trofeo ha sido dividido en cinco frag- 
mentos que deberemos localizar, y que se 
encuentran en cinco países: Inglaterra, la be- 
lla Italia, los fríos bosques soviéticos, Japón y 
por último, el lugar donde se disputa el tor- 
neo, Estados Unidos. Nosotros vamos a con- 
trolar a un chico de corta edad, cuya mayor 


Malabarismos con el Balón 


KRISALIS 
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pasión en este mundo es el fútbol. No se se- 
para de su bolón ni pora dormir; siempre es- 
tó jugando con él. Gracias a tanta práctica, 
ha adquirido un control sobre el balón tan 


los Más Jóvenes 


A STORY PAINTING ADVENTURE 


Se trata de rescatar a Wendy y los niños 
perdidos de las garras de Garfio. La acción 
le desarrallará de una forma automática 
hosto el momento en el que a Peter se le pre- 
ente un problema, que es cuanda salicitará 
estra ayudo. Entonces se nos ofrecerán al- 
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gunas herramientas, de los que tendremos 
que elegir una. La aventura puede resolverse 
de diferentes formas, todos ellas válidos . 
Con sus programas EA Kids con- 
tribuir a desorrollar la creotividad de los ni- 
ños. Con «Peter Pan» lo consiguen. Segura 
que los pequeños lo pasarán en grande de- 
lante del ordenador y además aprenderán. 


EN RESUMEN 
Aunque sin grandes alardes técnicos, «Peter 
Pan» cuenta con animaciones correctas y 
divertidas y variadas melodías, que harán 
las delicias de los más pequeños . Y 
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increíble que es capaz de hacer casi cual- 
quier cosa con él. Nuestra andadura no va d 
ser sencilla, pues nos encontraremos con nu- 
merosos enemigos que tratarán de impedir- 
nos nuestro objetivo, ciclistas, ratas o pája- 
ros, patinadores, perros, tipos musculosos... 
Para eliminarlos contamos con nuestro balón, 
que lonzado contra ellos los hará desopare- 
cer. También contaremos con objetos para su: 
mar puntos en nuestro marcador, atros nos re- 
pondrán parte de la energía perdida o nos 
otorgarán inmunidad momentánea. 

«Soccer Kid» está dotado de un buen nivel 
técnico y un buen nivel de calidad, tanto en 
sus gráficos, llenos de colorido y de detalles, 
como en su banda sonora que cuenta con 
una melodía para cada fase a base de fiche= 
ros MOD, destacando la pecursión, pasando 
por unas animaciones de nuestro personaje 
muy correctos, y un scroll que funciona en 
cualquier dirección 

Quizá el único “pero” que pondríamos a 
«Soccer Kid» seo su grado de dificultad, 
pues en ocasiones resulta bastante complica: 
do controlar el balón y preferiremos seguir 
odelonte sin él. Aunque esto no es olgo que 
reste adicción al programa, ni mucho menos, 
pues esa misma dificultad hace que estemos 
más tiempo pegados al monitor intentando 
recuperar el de más preciado en lo que dl 
fútbol se refiere. 

EN RESUMEN 

Buenos gráficos, gran calidad en la anima- 
ción y excelente banda sonora dan comó 
fruto un arcade con el que pasaremos lar- 
gos ratos delante de nuestro ordenador. Y 
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De noche, los muertos viajan_deprisa 
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ellos la protagonizada por Bela Lugosi y la dirigida por F. E. Coppola, así co- 
mo de algún que otro juego de ordenador: «Dracula» de Psygnosis, 
«Night Hunter» o «Veil of Darkness» de SSI, a los que ahora se suma 
un título, «Ravenloft», que promete bastante 
en cuanto a su desarrollo, 


i hay algo en un juego de rol que re- 
sulta imprescindible para que éste sea 
atractivo y pueda convertirse en un 
éxito, es sin ningún género de dudas 
que posea un argumento lo suficientemente 
interesante y atrayente como para mantener 
entretenido al jugador desde el principio. Y 
francamente, «Ravenlolt» lo tiene 


UNA CURIOSA INVITACION 

Como yo os adelantábamos en el número 
pasado (Pcmanía 22), la historia del juego 
comienza cuando en mitad de un paseo por 
el castillo, una puerta estalla y en su interior 
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quedan únicamente un hombre medio muer- 
to y una mujer. Nos piden que vayamos tras 
un ladrón que les ha robado un medallón. 
Después de una carrera por el basque, da- 
mos con él, y lo matamos sin que nada nos lo 
impida. La cosa no obstante “huele a tram- 
pa”, y nuestros temores se confirman cuando 
uno espesa niebla nos invade, y de entre 
ella, surge una mano que nos agarra del 
brozo para llevarnos a algún lugar descono- 
cido. Cuando despertamos nos encontramos 
en un poraje inhóspito, sin saber lo que en 
reolidad ha ocurrido. 

Sin emborgo, muy pronto sabremos lo que 
ha sucedido a través de una carta firmada 
por un tal Conde Strahd Von Zarovich, en la 
que nos invita a permanecer en la villa de 
Barovia, lugar que habita desde hace ya mu- 
chísimo tiempo. La misiva nos parece que fie- 
ne un tono bastante amable, si no fuera por- 
que en ella nos hace una pequeña 
advertencia: “estar en cantra suya es como 
estar en contra de nuestra propia vida”, Un 
mensaje que comprenderemos perfectamen- 
te y que no necesita explicación alguna. 


1 


RAM: 


UN MAGNÍFICO 4 MEGAS 
ESCENARIO PARA Espacio en Disco: 
EXPLORAR 21 MEGAS 


A partir de este momento CPU: 


comienza realmente la 
oventura. Empezamos 


con dos personajes, que o VGA 


Un inventario cómodo e intuitivo 


encontramos un retrato del personaje, un escudo en el que se nos informa de nuestra clase de armadu- 
ra (A.C.), una balanza en la que se representa el peso de los objetos y un icono con una fecha en su in- 
terior, que al pulsar sobre él nos saldrá un cuadro con las estadísticas del personaje en cuestión. Como 
podéis ver, se trata de un sistema fácil de utilizar, en el que podemos intercambiar objetos entre los héroes 
de una manera sencilla y lo que es más importante, bastante intuitivo. 


AT 386 DX-33 
T. Gráfica: 


En «Ravenloft» vamos a contar con un sistema de in- 
ventariar muy cómodo, ya que es muy sencillo de ma- 
nejar hasta para aquellos que se inicien en el mundo 
de los juegos de rol. Está dividido en cuatro partes, 
una para cada personaje de nuestro grupo. Dentro 
encontraremos la representación del héroe sobre el 
que podremos poner diferentes objetos (ropas, arma- 
duras, armas e incluso anillos), y debajo de él un re- 
cuadro con doce huecos para llevar objetos. También 


los hubiere. Nosotros tam- 
bién podemos escribir en el 
mapa lo que deseemos, op" 
ción muy útil para ir mar- 
cando aquellas zonas que 
ya hayamos visitado y no te- 
ner que volver sobre nues- 


bien los diseñamos noso- T. de Sonido: Aria tros posos. Dicho mapa po- 
tros mismos mediante un Sound Blaster Gravis, demos imprimirlo o grabarlo 
sencillo sistema que incor- Pro Audio Spectrum como un fichero de texto y 
pora el programa, o bien Control: Ratón después visualizarlo. 


es posible escoger unos 
que el juego trae “de serie”. A lo largo de 
nuestra aventura encontraremos más carac 
teres que podrán unirse a nuestro grupo, 
hasta llegar a un total de cuatro. Ante noso- 
tros se nos presenta un extenso mundo para 
explorar que requerirá toda nuestra olen- 
ción, pues podríamos olvidarnos de visitar 
alguna parte importante que podría después 
resultar imprescindible haber visitado. 
Especialmente os recomendamos que mi- 
réis las paredes, pues algunas cir po- 


lancas y resortes para abrir muros secretos. 
Para ayudarnos en este punto, contamos 
con un sistema de outomapeado, que se en- 
carga de dibujar los escenarios que vamos 
recorriendo, así como de marcor la posición 
de los objetos y personajes en el caso de que 


EL MIEDO HA ADQUIRIDO FORMA 
Para hablar de los aspectos técnicos de «Ro- 
venloft», deberíamos quitarnos el sombrero 
onte los programadores de DreomForge. El 
fantástico entorno tridimensional que hon de- 
sorrollado en una resolución tan poco usual 
como es la de 320 x 400 pixels presenta un 
aspecto increíble. Decorados con todo tipo 
de detalles -enredaderas en las paredes, 
montañas de fondo, o la aporición del sol y 
la luna según avanza el día- conforman un 
mundo al que es dificil resistirse. El paso del 
tiempo, es algo que incluso llega a percibirse 
en pontalla, pues la iluminación de la ima- 
gen va cambiando según el momento del 
día. En cuanto al movimiento de nuestro gru- 
po, existen dos formas de hacerlo: una, que 


es la que os recomendamos, es por medio 
del scroll de la pantalla, muy al estilo de 
«Ultima Underworld» o el más reciente «Le- 
gends of Valour», aunque no es adecuado si 
tenéis un equipo lento. La otra, es la más 
usado en los juegos de rol, y consiste en mo- 
vernos cuadro a cuadro por el mapa, cam- 
biando el decorado a nuestro paso. ¿Que 
cúal es mejor? Podemos decir que el primero 
es mucho más vistoso y real que el segundo 
Y en lo que se refiere al sonido, casi no nos 
quedan palabras. Las diferentes melodías 
son de lo más sugerente, y a esto se unen 
unos efectos sonoros magníficos, entre los 
que destacan los aullidos, los diferentes gri- 
los y cierta risila (suponemos que de Strahd) 
que nos pone los pelos de punta. No recor- 
dábamos una sensación tal desde que juga- 
mos con el «Elvira» en una oscura noche. 
Desgraciadamente, en «Rovenloft» no es 
demasiado complicado llegar al final. Es 
cierto que tenemos mucha mapa por explo- 
ror y bastantes enemigos que aniquilar, pero 
no están a lo altura de aquellos aventureros 
que yo lleven un tiempo jugando con pro- 
gramas de rol. Aunque aquellos que se ini- 
cien, o los que quieran practicar un poco an 
tes de abordar un programa más complicado 
tienen gorantizado el entretenimiento. Y 
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«Ravenoft» es un juego de rol que se deja ju- 


gor muy bien. Posee una elevado calidad, 
tonto nivel de gráficos, como de nimación, 
y especialmente en el sonido. Es especial- 
'mente recomendable para aquellos que se 
estén iniciando en los juegos de rol. 
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| Joystick 


RAM: 
4 MEGAS 

Espacio en Disco: 

8 MEGAS 

CPU: 

AT 386 

T. Gráfica: VGA 

T. de Sonido: Roland, 
Sound Blaster, AdLib 


Gold, 
Control: Teclado, 
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Elija Portéria 


SOCCER 


Aunque el Mundial de Fútbol ya pasó, los aficionados a este deporte pueden seguir disfru- 
tando con él gracias a los tomeos veraniegos y en breve, la liga española. Pero sien vez de 
acudir al campo o verlo por la televisión queréis disfrutar y sentir la emoción de un campo 
en vuestro ordenador, «FIFA International Soccer» os ayudará a conseguirlo. 


ocas veces se tiene la oportuni- 
dad de ver un juego como el 
«FIFA International Soccer» 
Aunque debemos confesoros 
que nosotros habíamos tenido la oportuni- 
dad de disfrutar con él en las versiones de 
Mego Drive y Super Nintendo, aparecidas 
hace olgún tiempo. Nos sorprendió mucho 
el increíble realismo de los encuentros, así 
como el gran número de opciones diferentes 
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con los que contábamos. Sólo teniamos una 
pregunto en mente: “¿Saldrá pora PC algún 
día?”. Eran muchos los incrédulos que pen- 
soban que no se podría repetir la magia y el 
encanto de un juego de consola en un PC; se 
habían dado ya multitud de casos en que los 


programas de consola al ser traspasados al 
PC no eran iguales y a veces poseían más 
defectos que aciertos. Pero no, aunque pa- 
rezca increíble, lo que se pensaba como algo 
cosi imposible está ya a nuestro alcance. Por 
fin tenemos entre nuestras manos uno de los 
mejores, por no decir el mejor, juego de fút 


bol de PC creado hosta la fecha 


LAS NOVEDADES DE «FIFA 
INTERNATIONAL SOCCER» 
Noda más corgar el juego, se nos brinda la 
oportunidad de seleccionar el idioma en el 
que aparecerán los textos en pantalla, entre 
los que figura el español. Dentro del menú 
principal, disponemos de las típicas opcio 
nes para disputar un encuentro amistoso, un 
compeonato, una liga o una copa. También, 
y como es habitual, podemos seleccionar los 
equipos con los que queremos jugar, la du- 
ración de cada mitad de encuentro, el con- 
trol sobre el portero si es manual o automáti 
co, el tipo de terreno o las condiciones 
climatológicas. Además, podemos elegir en- 
tre un partido de acción o simulador -en el 
primero los jugadores no se cansan y en el 
segundo sí-, si el árbitro pitará las faltas o 
podremos convertir el campo en una bata- 
lla, o si queremos que se aplique la regla del 
fuera de juego o no. Bastante completo, ¿no 
creéis? 

Una vez realizadas las selecciones oportu 
nas, pasamos al encuentro. Antes de nada y 
pora ir entrando en calor, un comentarista 
de televisión nos hará un pequeño informe 
de lo que puede ocurrir en el terreno de jue- 
go, mostrándonos las estadísticas de ambos 
conjuntos. Bien, sólo nos queda ya, desde 
otro menú, diseñar la alineación de nuestro 
equipo (cada jugador cuenta con trece ha- 
bilidodes distintas que determinan su cali- 
dad), la zona de cobertura de la defensa, los 
centrocompistas y los delanteros, la forma- 
ción y una estrategia (jugar al ataque, a la 
defensiva o con balones bombeados. Todas 
estas opciones ayudarán a que el partido 
sea lo más realista posible 

Y llega la hora de saltar al campo. Y nos 
encontramos con otra sorpresa: la perspecti- 


¡ASÍ SE CELEBRA UN GOL! ros lo consecución de olgún tonto por 


cualquiera de los dos equipos, el jugodor que ha morcodo el gol recliz 
mientos que lo llevarán hasta una de los bandos -volleretos, giros sobre sí 
ñolevantado-. Uno vez allí, aparecerá un morcodor electrónico en el que 


uno serie de movi 
nismo, salto con el pu 
e muestron vorios Oni 


maciones. Entre ellos destacan dos anuncios, uno de Adidas y otro de Panasonic, una pelota con 


brazos saltando, un 
cohete despegando, 
un balón rompiendo la 
portería o el público 
haciendo la clásica 
“ola”. Y es que un gol 
es capaz de levantar 
gigantescas olas en un 
mar tan dhfícil como es 
un compo de fútbol. 


va no es la típica (salvo excepciones) vista 
de pájaro, sino que ha cambiado a una iso- 
métrica en tres dimensiones muy parecida a 
la usada en el juego de rol «Shadowlands» 

Según los creadores del juego, de esta ma- 
nera se puede ver en pantalla una porción 
del campo mayor que en ningún otro, lo que 
facilita enormemente el desarrollo a la hora 
de realizar pases largos. Una vez hecho el 
sorteo para determinar quién comienza sa 

cando, pasamos a tomar control sobre nues: 

tros hombres. Siempre manejamos aquel que 
se encuentre más cerca del balón, y pode- 
mos cambiarlo por otro con tan sólo pulsar 
un botón, Con un futbolista podemos correr 
en cualquier dirección, saltar, entrar en plan- 
cha, rematar de cabeza, hacer chilenas, pe- 
gar empujones al contrario, pasar el balón 
en corto o en largo, disparar a puerta y si 
somos lo suficientemente habilidosos, hasta 
regatear a los jugadores contrarios a base 


de quiebros. 
ESPECIALISTAS EN DEPORTE 


No nos cabe ninguna duda acerca de la cali 

dad de los juegos deportivos que realiza Elec- 
tronic Arts. Recordemos si no «NHL Hockey» 
de PC o alguno de los juegos de fútbol ame- 
ficano que han realizado para consola. Con 


«FIFA International Soccer» no podían de- 
cepcionar. El programa es sencillamente 
magnífico. 

El mes pasado os hablábamos con entusia 
mo de «Planet Football», un programa de In- 
fogrames que nos dejó muy buen sabor de 
boca. Plantearnos ahora elegir uno de ellos 
sería realmente una decisión muy dificil, pero 
es justo reconocer que, en nuestra modesta 
opinión, «FIFA International Soccer» tiene 
una jugabilidad que en algunos momentos le 
falta al producto de Infogrames. Y es ahí don: 
de quizás la creación de EA Sports le supera. 

«FIFA International Soccer» destaca tam 
bién por su sencillo manejo (la dirección y 
dos botones de disparo). Esto permite ejecu 
tar una gran cantidad de jugadas diferentes 
a cuál más espectacular, sin necesidad de 
practicar durante horas 

Las animaciones de los jugadores son muy 
realistas, entre todos tienen más de un millar 
de secuencias. Algo realmente impresionan- 
te. El scroll de la pantalla es igualmente muy 
suave, sin que produzca “pantallazos” en nin: 
gún momento ni el balón desaparezca de la 
imagen sin saber dónde está. Los gráficos de 
los jugadores son igualmente geniales, cada 
equipo tiene sus propios colores y los diferen- 
tes tipos de hierba están muy bien diseñados 


Pero lo que realmente le deja a uno estu 
pefacto es la gran calidad conseguida en el 
apartado sonoro. Durante nuestra navega- 
ción por los diferentes menús, podemos dis 
frutar de diferentes melodías por los altavo 
ces de nuestra tarjeta. Pero cuando llega la 
hora del encuentro, el público se convierte 
en el protagonista, y podemos escuchar con 
gran perfección sus gritos de ánimo, los cán- 
ticos, las trompetas, además de los pitidos 
del árbitro, los disparos de los jugadores e 
incluso el ruido del balón cuando golpea en 
algún poste o en el larguero. El efecto llega a 
ser tan real que verdaderamente tenemos la 
sensación de estar viviendo la emoción del 
partido. Tan sólo hemos encontrado un pe: 
queño inconveniente, y es que los equipos no 
llevan los nombres auténticos de los jugado- 
res, ni es posible editarlos. Por lo demás, so- 
bresaliente alto para EA Sports 
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Durante mucho tiempo hemos esperado con 
escepticismo la odoptación ol Pe de esto af 
FA Internotionol Soccer» procedente de las 
consolos. Nuestra impresión ahora, o la vista 
delos resultados, no puede ser mós positiva: 
un gran programa de fútbol. 
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o primero que nos vino a la mente nada 

más conocer el fondo argumental en el 

que se desarrolla esta producción de Mi- 

croprose, fue la existosa serie de televi- 
sión “V” 

En ella, unas naves extraterrestres llegaban 
a la Tierra en principio con buenas intencio- 
nes, aunque el aspecto de sus tripulantes al 
final indicaba lo contrario. La guerra surge 
entre los extraños y residentes, siendo al final 
los buenos los que ganan, o al menos eso es 
lo que parece. 


UNA INVASIÓN INESPERADA 

En «UFO» la historia es bastante similar a la 
de la serie. A finales del presente siglo, nu 
merosas naves extraterrestres, más conoci- 
das como OVNIs o UFOs (Unidientified Fl- 
ying Objects), han invadido nuestro planeta. 
En cuanto se establecen en un lugar, co- 
mienzan a hacer horribles experimentos con 
los humanos. Para poder combatir a los alie- 
nígenas los japoneses han creado un cuerpo 
armado, llamado “Kiryu-Kai”. A este cuerpo 
especial pertenecen los mejores luchadores, 
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pilotos y estrategas del país, contando con 
la más moderna teconología en lo que a ar 
mamento y equipos se refiere. Sin embargo, 
su resistencia contra las fuerzas invasoras só: 
lo dura cinco meses. Las naciones son cons- 
cientes de que será necesaria su unión para 
lograr exterminar a los invasores. Forman 
entonces una unidad de combate que cuenta 
con los mejores hombres del planeta. Su 
nombre es “The Extraterrestrial Combat Unit”, 
la XCOM. 


AL MANDO DE LA XCOM 

Nuestro papel comienza en este preciso ins- 
tante. Bajo nuestro mando estarán todas las 
fuerzas de la XCOM, que cuenta con una 
tecnología increíble, gracias en buena medi- 
da a que todos los paises de la Tierra traba- 


jan para ella. Nuestra labor consistirá en 


descubrir naves extraterrestres, dispararlas, 
aniquilar cualquier forma de vida que halle- 
mos en su interior, recuperar objetos que nos 
puedan servir para desarrollar nuevas y po- 
derosas armas y comprender la estructura de 
los aliens. 

El juego está dividido en dos partes bien 
diferenciadas. La primera es el componente 
de estrategia en su más pura concepción. 
Desde aquí tendremos que construir bases 
por todo el planeta que se dediquen a entre- 
nar fuerzas de combate y detectar la presen- 
cia de OVNIs en el cielo para ir tras ellas. 
Disponemos de algún globo terráqueo que 
podemos rotar en cualquier dirección para 
comprobar la situación de cada una de nues- 
tras bases, una pantalla en la que podemos 
construir nuevas instalaciones para ellas, y 
las correspondientes a desarrollo de nuevas 
tecnologías y entrenamientos de fuerzas de 
combate. 

La otra parte es igualmente de estrategia 
pero con algunos toques de arcade, pues co- 
mienza cuando detectamos una nave, sali- 
mos detrás de ella y la derribamos. 


Aquí la pantalla pasa a ser 
una representación en tres di- 


mensiones (perspectiva isomé- Espacio en Disco: FACIL 
trica) de la zona en la que ha 12 MEGAS Si hay algo que queda 
caído el OVNI y en la que cpu: claro al jugar con 
nuestra nave de combate ha AT 386 «UFO» es lo complica: 
aterrizado para atacar cuerpo T. Gráfica do que resulta salvar el 
a cuerpo. VGA planeta Tierra de la in 
Dispondremos de un número T. de Sonido: Adlib, vasión alienígena. El 
de soldados que controlare Roland, Sound Blaster juego posee varios ni- 
mos mediante un sistema de Control: veles de dificultad que 
turnos: primero nosotros (mo- Ratón podemos seleccionar al 


veremos o realizaremos algu- 
na acción con alguno o ninguno de nuestros 
hombres) para que a continuación los extra 

terrestres hagan lo propio. En cada turno ca: 

da uno de nuestros hombres posee un núme- 
ro que limita sus acciones, una vez agotado 
no podremos hacer nada más con él. Por úl- 
timo, destacar que de toda la zona de com- 
bate sólo podremos ver una parte, la que 
nuestros hombres desde su posición puedan 
observar, con lo que el desarrollo será más 
realista, y en el que os aconsejamos que ten- 
góis cuidado al doblar una esquina. 


comienzo, y si bien en 
el más sencillo sólo se requiere un poco de 
atención y una estrategia más o menos se- 
ria, en los más avanzados es necesaria toda 
nuestra atención, y aun así las cosas son 
muy, pero que muy complicadas. Quizá sea 
éste el único punto oscuro del programa, 
porque en lo que respecta al resto de aspec- 
tos todos resultan aceptables. Los gráficos de 
la parte de estrategia son correctos, sin gran- 
des alardes porque en realidad, tampoco es 
necesario del programa. En la de acción, los 
gráficos tienen mayor calidad, en especial los 


edificios y la nave de los alienígenas que han 
sido creadas con gran número de detalles 

En lo que respecta al sonido, cumple la fun 
ción de ambientar el juego perfectamente, 
con melodías futuristas y efectos sonoros muy 
realistas. Nada explosivo, pero muy útil es- 
pecialmente en la fase de arcade, logrando 
mantener la intriga y el suspense sobre lo 
que se puede esconder tras una puerta. La 
animación de los personajes es bastante 
buena, suave y real. Para hacer scroll por la 
pantalla, contamos con dos formas: 

Una automática que funciona nada más lle 
var el cursor a un borde de la pantalla y otra 
pulsando con el botón izquierdo del ratón 
para poder desplazarse por el escenario. Un 
juego realmente entretenido, en el que la 
adicción y el grado de complejidad son muy 
elevados, y con el que llegar al final se con- 
vierte en un verdadero reto. € 
Oscar Santos 


La unión del componente de estrategia con el 
de acción, hacen de «UFO» un programa muy 
atractivo. Lo dificultad es otro de los ospectos 
destacables, ya que proporciana un compo: 
nente de reto muy interesante para aquellos 
que gusten dela estrategia como juego. 


ANIMACIÓN 


ADICCIÓN 
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RAM: 

4 MEGAS 

Espacio en Disco: 

14 MEGAS 

CPU: 

AT 386 33 MHz 

T. Gráfica: 

VGA 

T. de Sonido: Sound 
Blaster y compatibles 
Control: Teclado, ratón, 
joystick 


recisamente «The Horde» es 
uno de estos casos. Realizado 
por una compañía casi desco- 
nocida hasta el momento en el 
campo del software de entretenimiento, pa 
rece prometer mucho, por lo menos a prime 
ra vista. Pero antes de entrar en juicios de 
valor, pasemos a descubrir lo que esconde. 


DE PLEBEYO A “SIR” 

La historia que da pie al programa comienza 
una noche en un castillo en tiempos de la 
Edad Media. En él se está celebrando una 
fantástica fiesta en la que abunda la buena 
comida y en la que tampoco faltan bufones 
para entretener a los comensales. Lo más 
granado del reino está sentado a la mesa 
Todo parece ir bien. Pero las cosas cambia- 
rán repentinamente cuando el rey comienza 
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un puñado de tierra | 


Para muchos de vosotros, los programas 
de estrategia pueden parecer un tanto 
aburridos en cuanto a que no existen 
openos elementos de acción, con los que 
podamos disfrutar y enfrentarnos al 
enemigo. Por ello, cuando aparece en el 


mercado un juego que promete incorporar 
ambos componentes, nuestro interés por él 
se despierta inmediatamente, 

a dar muestras de una exagerada mala edu 
cación, parece no importarle hablar con la 
boca llena, y continuamente hace gala de 
unos gestos nada propios de su posición 

Y es precisamente en uno de estos momen- 
tos de diversión, cuando el rey se atraganta 
en mitad de una sonora y estrepitosa carca- 
joda. Nadie parece percatarse de ello, ex- 
cepto un joven y pobre aldeano, Chauncey, 
quien con un golpe brusco en la espalda le 
salva la vida. El rey, agradecido, le nombra 
"Sir" y le concede una gran cantidad de tie- 


rras. Sin embargo, no todo el mundo acep- 
tará lo nueva posición del joven. El recauda- 


CRYSTAL DYNAMICS 

Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 
ESTRATEGIA/ARCADE 


TA 


dor del reino, Kronus Maelor, que ansía más 
poder se convertirá en uno de sus principales 
enemigos. Abusando de su cargo, le recla- 
mará siempre exagerados impuestos, para 
así conseguir que venda sus tierras. 

Por si el argumento no nos ha deparado ya 
bastantes sorpresas, aparecen unas extrañas 
criaturas, los “hordes”, que intentan asolar 
el reino. Su principal rasgo es su apetito vo- 
raz , devoran todo lo que encuentran. La vi- 
da del joven Chauncey, se convertirá en una 
difícil aventura para conservar sus bienes 
Pues bien, nosotros seremos los que le ayu- 
daremos a conservar y administrar sus pre- 
ciadas tierras 


ESTRATEGIA Y ACCIÓN 
En «The Horde» podemos diferenciar clara- 
mente dos partes, ya que estrategia y arcade 


coexisten durante la acción. La estrategia nos 
permitirá llevar a cabo mejoras en nuestras 
tierras. Podremos por ejemplo, plantar árbo 
les, criar animales, canalizar el agua, poner 
trampas, construir casas, o incluso contratar 
los servicios de algún guerrero para la lucha 
Algunas de estas mejoras nos harán aumen- 
tar las cosechas, nuestra principal fuente de 
ingresos y otras nos ayudarán a hacer frente 
alos ataques de los temidos hordes 

La parte de arcade plantea sólo un objeti 
vo: eliminar a los hordes. En principio tene- 
mos una magnífica espada para ayudarnos 
en nuestro cometido, aunque con el tiempo, 
podremos adquirir armas más poderosas, 
eso sí, a cambio de dinero. El objetivo prin 
cipal es que los diablos no nos coman las co: 
sechas ni el ganado, y no destruyan las ca- 
sas. Para conseguirlo existen dos medios 


Uno indirecto (mediante las trampas y ayu- 
das que antes comentábamos) y otro total 
mente directo, que consiste en ir hasta donde 
están los fastidiosos diablos y eliminarlos. En 
este último caso, tendremos que tener sumo 
cuidado, pues un ataque fallido nos hará 
perder parte de la energía, y una serie de 
ataques consecutivos pueden dar al traste 
con nuestra aventura 


NUESTRA OPINIÓN 
En relación a la calidad del programa, tam 
bién tenemos que diferenciar dos apartados. 
Uno es el que se refiere a los aspectos técni 
cos (gráficos, sonido, movimientos), y otro a 
los aspectos de jugabilidad y adicción. Co- 
menzamos a hablar del primer aspecto. Du 
rante la presentación, disfrutaremos de una 
serie de pantallas digitalizadas, así como de 
pantallas de diálogo entre los diferentes per 
sonajes, que sirven para ilustrar la historia 

El desarrollo del programa se enmarca en 
una perspectiva tridimensional isométrica, en 
la que todos los gráficos de los decorados 
cuentan con numerosos detalles, como por 
ejemplo la textura de las construcciones de 
madera. Así mismo, algunos de los diablos 
que aparecen en pantalla están diseñados 
con suma perfección, buen ejemplo de ello 
es el detalle en los músculos e incluso los de- 
dos de las manos. Los movimientos de nues- 
tro protagonista son en general suaves, aun 
que a veces parezca que en vez de caminar 
está como flotando en una nube, y cuando 
golpea con la espada lo hace girando sobre 
sí mismo. Hay que decir que si gira varias 
veces seguidas, se mareará y caerá al suelo 
por un instante, en el que no podremos reali- 
zar movimiento alguno. En cuanto a la músi- 
ca, no destaca especialmente, ya que lo úni- 
co interesante es la melodía que sirve de 
fondo a la secuencia de combate. 

Dentro del segundo apartado (jugabilidad 
y adicción), hay que decir que «The Horde» 
reúne muy buenas cualidades de juego. 


Además no es difícil de manejar, pues todas 
las opciones se controlan muy bien con un 
icono y a la hora de atacar es cuestión de 
guiar a nuestro amigo Sir Chauncey y apre- 
tar el botón de disparo. Sin embargo, la 
adicción es algo que va variando, según las 
apetencias del jugador. Aquellos que gusten 
de la estrategia tendrán su oportunidad a la 
hora de construir el pueblo y lograr que los 
huertos prosperen, de este modo ganaremos 
más dinero. Y a los que gusten de descargar 
adrenalina realmente tendrán también opor: 

tunidad de hacerlo luchando contra unos 
monstruos, que no siempre tienen el mismo 
aspecto, pero a los que desearemos eliminar 
cuanto antes. Sin embargo, la parte de ac- 
ción suele terminar aburriendo, pues siem- 
pre consiste en lo mismo, y acaba por impo- 
nerse el componente de estrategia. Aunque 
en general, se podría decir que «The Horde» 


tiene una realización técnica notable. 


Oscar Santos 


«The Horde» viene a llenar un hueco en el 
mundo del software, el de los programos de 
estrategia que además incorporen una buena 
dosis de acción. Esta producción de Crystal 
Dynamics lo cumple o la perfección y además 


logra otro importante objetivo: entretener. 
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Un Náufrago 
del Futuro 


ROBINSON'S 


REQUIEM 


si tiene algo que ver con este juego. Para averiguarlo, 
sólo tenéis que seguir leyendo. 


o cierto es que sí que fiene que 

ver con la novela de Daniel Da 

foe, aunque tenemos que adverti 

ros que el argumento ha sido 
adaptado al programa de un modo bastante 
libre. 


PERDIDO EN UN MUNDO 
DESCONOCIDO 

La historia arranca cuando nuestro protago 
nista vuelve de una sencilla misión por el es 
pacio interestelar, de lo cual deduciréis que 
nos encontramos en un tiempo futuro. Como 
decíamos, volvía hacia la Tierra cuando la 
computadora de a bordo detecta una serie 
de problemas en la nave que hace que pier- 
da gran parte de su potencia, yendo a parar 
a un planeta desconocido, del que no se tie- 
ne constancia ni dato alguno 
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Silmarils, la compañía que realizara juegos tan notables 
como «Crystals of Arborea» o las dos partes de «lshar» 
vuelve a mostrarnos la calidad de sus programas 
con este «Robinson's Requiem». Ya nada más oír el nombre 
es posible que a muchos os venga a la mente el personaje 

de Robinson Crusoe y os estaréis preguntando 


Antes de que 
la nave se es 
trelle, nuestro 
amigo tiene 
tiempo de so: 
bra para sal 
tar. Su vehícu 
lo interestelar 
queda destro- 
zoda al golpearse contra el suelo. Durante 
la caída en paracaídas, el héroe de la histo- 
ria contemplo una especie de pterodáctilo 
sobrevolando su cuerpo, graznando como lo 
buitres cuando la muerte se cierne sobre al- 
gún animal. La situación no parece demasia- 


do esperanzadora 


SILMARILS 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 

AVENTURA 


SUPERVIVENCIA 

Es a partir de este preciso instante cuando 
nosotros tomamos parte activa en la historia 
Nuestra misión va a ser tan sencilla como so- 
brevivir en un mundo hostil y totalmente des- 
conocido, en el que podemos encontrarnos 
con cualquier cosa. Disfrutaremos de una 
perspectiva frontal en primera persona a tro- 
vés de la cual tenemos una vista del escena- 
rio por el que nos moveremos. Los decora- 


dos están realizados usando una técnica si- 
milar a la de otros programas como «Raven- 
loft», «Dracula» o «ShadowCaster», con lo 
que la sensación de realismo lograda es muy 
buena. Aunque al utilizar una resolución tan 
baja como es la VGA normal 320 x 200 pi- 
xels, la pantalla queda por desgracia, bas 

tante pixelada. 

En lo que respecta al desarrollo, de lo que 
se trata es de intentar salir del planeta en el 
que hemos “aterrizado”. Tendremos que lu- 
char contra varios personajes, hablar con 
olros y sobre todo, recoger todos los objetos 
que vayamos encontrando por el camino. 
Entre éstos, nos ha sorprendido gratamente 
la forma con la que debemos cuidar nues- 


tras heridas. Normalmen: 


NUESTRA OPINIÓN 


te, esto se realizaba des- Gráficamente, «Robinson's Re- 
cansando hasta reponer T. Gráfica: quier» es de lo mejor que po- 
las fuerzas perdidas. VGA demos encontrar. Además, su: 

En esta ocasión, las he- T. de Sonido: pone una amplia mejora con 
ridas se nos irán mostran- AdLib, Sound Blaster respecto a los otros programas 
do en una ventana en la Control: de Silmarils, lo que nos hace 
que hay un retrato de Ratón, teclado, joystick pensar en un bonito futuro de 


nuestro personaje, e irán 
marcadas por manchas de sangre. Las for- 
mas de curarlas son múltiples: vendas, de- 
sinfección con alcohol, tranquilizantes, una 
jeringuilla de suero o coser con hilo y aguja 


INVENTARIO BIEN 
ESTRUCTURADO 

El inventario es otro punto que ha sido cui- 
dado en gran medida. Tenemos la posibili- 
dad de mostrar en pantalla todos los objetos 
que llevamos, o bien, sólo ver los que se co- 
responden con una categoría 

Por ejemplo, podemos observar los que nos 
sirven para curar nuestras heridas, o los que 
nos ayudan a reponer los niveles de agua y 
comida (atentos con el agua, pues es muy fá- 
cil morir deshidratado), o las armas para 
combatir enemigos, o los que nos sirven pa- 
ra realizar algunas tareas como pueda ser 
hacer fuego. 

Aparte, podemos realizar las tipicas accio- 
nes de cargar o salvar un juego, opción esta 
última que deberéis utilizar con mucha fre- 
cuencia, pues las dificultades con las que nos 
vamos a encontrar son muchas y un paso 
mal dado puede dar al traste con una inten- 
sa investigación y tendremos que volver a 
empezar desde el principio, o con fortuna, 
desde el anterior punto en el hubiésemos 
grabado la partida. 

Por último, contamos con la posibilidad de 
vestir a nuestro personaje con las ropas que 
vayamos encontrando por el camino, y que 
en cierta medida ayudarán a que las condi- 
ciones metereológicas no afecten tanto, así 
como que en el combate cuerpo a cuerpo 
tengamos una mayor protección frente a los 
ataques. 

Y para finalizar este recorrido por las dis- 
tintas opciones acabamos en una en la que 
se nos muestra un mapa donde figuran las 
zonos que hemos ido visitando y así sabre- 
mos exactamente por dónde hemos ido y por 
dónde no. 

Por desgracia, no se nos permite escribir 
nada en él. 


esta compañía en el campo de 
los videojuegos (recordemos que la tercera par- 
te de «lshar» está a punto de salir a la calle). En 
lo que respecta al movimiento, también encon- 
tramos una mejora pues se ha sustituido el dlási- 
co movimiento discreto (por medio de cuadros) 
por un scroll continuo mucho más realista y 
atractivo a la vista. En cuanto al sonido, también 
está muy cuidado, con variadas melodías de 
fondo, o con efectos sonoros que nos logran po- 
ner la came de gallina. Lo único que hemos 
echado en falta son los ruidos de los pasos al 
movemos, aunque esto tampoco es demasiado 
importante. Lo que sí es importante es disponer 
de un grado de dificultad que esté bien equili- 
brado. Y afortunadamente «Robinson's Re- 
quiem» lo tiene. Al comienzo del juego pode- 
mos elegir el grado de complejidad, lo que sin 
duda nos permitirá disfrutar durante más tiempo 
Programa con alta adicción como ya habréis po- 
dido deducir tras todo lo dicho, que pondrá a 
prueba vuestras dotes de supervivencia. 


Oscar Santos 


eN a 


Silmorils vuelve a demostrar que sabe pro- 
gromar juegos de colidad. «Robinson's Re- 
quiem» es una pruebo de ello. Con él disfru- 
taremos de una inolvidable experiencia: la 
de sobrevivir en un mundo hostil, igual que 
hidera Robinson Crusoe en la misteriosa isla. 
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AAA 


Un Negocio 


Prácticamente todo el mundo, tanto niños como mayores, tenemos la idea de 
que un parque de atracciones es garantía de diversión para el cliente. Todos he- 

mos pasado alguna vez una tarde inolvi- 

dable en un recinto de este estilo. Los más 

pudientes lo han hecho en Disneylandia y 

los de economías más modestas en la Casa 

de Campo de Madrid, el Tibidabo o en 
cualquier feria veraniego. Todos hemos disfrutado de lo lindo pero... ¿Alguien se ha pa- 
rado a pensar en lo complicado que es tener que sacar adelante un gran parque que 
consiga gustar y divertir a todos? ¿Alguien ha pensado que esta labor, además de 
agotadora, fatigosa y estresante, también puede ser divertida? 
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ANTALLA OUerertra 


de Vé 


ves...sí, alguien lo ha hecho posible. Los 
chicos de Bullfrog han pensado en ello y 
con «Theme Park» nos dan a todos la 
posibilidad de ser nosotros mismos los 
dueños y señores de nuestro propio par- 
que de atracciones para que lo construyamos, 
explotemos y nos hagamos ricos con él, o nos 
arruinemos, que todo puede pasar. 


¿CUAL ES EL INTRINGULIS? 

El juego consiste en crear y mantener un parque 
de atracciones que genere beneficios con el ob- 
jetivo final de conseguir ser siempre el número 
uno entre todos los competidores con negocios 
similares. La idea base del «Theme Park» se 
“apoya en otros famosos programas de “jugar a 
ser Dios” como son el «Sim City», «Rail Road 
Tycoon», y «Sim Farm», donde a partir de la 
nada hay que crear un negocio próspero y per- 
fecto, y que en este caso concreto además tiene 
que ser rentable, y sobre todo divertido. 


EMPIEZA LA AVENTURA 
Comenzaremos comprando un terreno sobre el 
cual tendremos que desarrollar el parque, colo- 
cando primero un camino que dirija al público a 
las diversiones que, por supuesto, también esta- 
remos obligados a situar en el recinto. Además 
podremos instalar comercios como tiendas de 
globos, hamburgueserias, tenderetes de re- 
frescos y un gran 


RAM: sinfín de alterna- 
4 MEGAS tivas que, a 
Espacio en Disco: a nuestra habili- 
18 MEGAS dad, harán posar 
cpu: a los clientes sus 
386 mejores momen- 
T. Gráfica: tos. Y también 
VGA nuestras ganan- 
T. de Sonido:AdLib, cias aumentarán 
Roland, Sound Blaster, sustancialmente si 
Control: somos astutos y 
Ratón por nuestras ve- 


nas corre sangre 
de auténticos empresarios. Para lograr el ob- 
jetivo deberéis controlar y equilibrar perfecto- 
mente todas las tiendas, accesorios y atraccio- 
nes, de forma que los ingresos estén siempre por 
encima de los gastos. 


tigo 


Al diseñar el parque se 
plantean distintos niveles 
de dificultad de índole fi- 
nonciera, en función de la 
competencia (parques opo- 

| nentes) y de las exigencias 
delos clientes. Una vez ele- 
gido el grado de dificultad 
de la partida el programa 
preguntará si se ha jugado 
con anterioridad; os acon- 
sejamos que digúis que no, 
pues asi estaréis felizmente 
acompañados durante to- 
da la aventura por un sim- 
ptico tutor que os ayudará 
en los momentos más delicados y os mantendrá 
lerta sobre cualquier incidente 

Inicialmente el parque será modesto en sus di- 
versiones pero según se vaya avanzando en la 
partida, y si se mantiene en funcionamiento el 
departamento de investigación y desarrollo, las 
atracciones irán mejorando hasta poder mon- 
tor una estupenda montaña rusa dándole el tra- 
zodo que más os apetezca, o un tobogán de flo- 
todores que también podréis diseñar, y que 
acompañarán a las diversiones iniciales como 
la casa del terror, el castillo de goma, la ser- 
piente tobogán, el laberinto verde, etc... 

Otro aspecto muy importante que hay que des- 
tocar en «Theme Park» es la posibilidad de co- 
locar un variado número de accesorios por todo 
el recinto como son farolas, árboles de varios ti- 
pos, rosales, vallas, estanques, y por supuesto, 
aseos (al principio sólo serán unas humildes le- 
trinas) que aliviarán a más de un visitante algo 

1 apurado. 

Todos estos accesorios embellecerán el parque 

y harán la estancia de los niños mucho más 
1 agradable y en consecuencia las ganancias au- 
1 mentorán. 

Según vaya creciendo el negocio es recomen- 
doble ir contratando personal apropiado como 
jardineros, guardas, animadores, y mecánicos 
que se encargarán de mantener el buen funcio- 
namiento de las atracciones. Pero cuidado, pro- 
rod no contratar personal en exceso pues sus 
lios salarios pueden ser motivo más que sufi- 
dente para una bancarrota anticipada. 


a 
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mol tiempo os equiparán con un paroguos. 
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s [S3+ 
Los comentarios y deseos de los clientes 
os ayudarán a mejorar el parque. 

No los paséis por alto si queréis tener 
éxito en vuestra empresa. 


ltocción tiendo ruevo na olvidéis definirla 


jos y la co- 


Asignad una buena cantidad del presupuesto 
al departamento de investigación y 
desarrollo para que sus ideas e innovaciones 
hagan prosperar el parque de atracciones. 


sen 


PRECIO DE 


COSTE 


Además de las atracciones se pueden poner distintos tipos de tiendas 
que generen ingresos al vender sus productos. 


Al final del año se realiza un balance que 
juzga y dasifica distintos aspectos del 
parque frente a los competidores. 


A medida que el parque vaya creciendo, 
será necesario ir contratando personal 
adecuado para asegurar su funcionamiento. 
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¡Cuidado con el clima! Una nevada 


provocarán la huída repentina de 


ANTALLA 


o una tormenta a destiempo 
los visitantes. 


EL SECRETO ESTA 

EN SER UN BUEN 
GESTOR 

Como no, una parte muy im- 
portante del éxito del parque 
se basa en una correcta labor 
de gestión económica donde 


Hay que mantener buenas 
relaciones con los sindicatos 
para que nuestros empleados 
cumplan bien con su trabajo. 


CLBIERTA 


Existe la posibilidad de ver un 
mapa con el que podréis llegar 
rápidamente a cualquier área del 
recinto que elijáis. 


deberéis establecer el sueldo Habrá que vigilar las finanzas: si En todo momento es posible Si la gestión no es correcta 
sonal de mantenimien- gastos superan a los ingresos características vuestra carrera como empresarios 

del personal de los los il disponer de las y p 

to del parque, así como el significará que hay problemas. del estatus de las atracciones. acabará ...“bruscamente”.. 


precio de los tiquets, de los re- 

frescos, de los globas, etc. También tendréis la 
posibilidad de jugar a la Bolsa con las acciones 
de la empresa y con las de las rivales, al más pu- 
ro estilo de Wall Street (sólo en el modo de simu- 
lación completa) donde es recomendable que 
compréis un mínimo de acciones de vuestro pro- 
fai parque para evitar que el negocio caiga en 

otro y arruinaros. Por supuesto debe- 

réis dic los stocks de almacén, hay que pro- 
curar que todos los negocios estén bien abasteci- 
dos de productos. Incluso tendréis que negociar 
con los sindicatos los sueldos de los empleados 
pora evitar las huelgas, que pueden dar al traste 
con vuestro precioso parque. 

Tendremos que vigilar constantemente el movi- 
miento de nuestro dinero en un cuadro gráfico 
que nos indicará en todo momento nuestra situa- 
ción económica, la gente que llega al parque en 
el autobús, los gastos por salarios, los ingresos 
por ventas, y el valor del stock. 

Este aspecto del juego hará las delicias de to- 
dos aquellos que gustan del apasionante mundo 
de las finanzas y que desean atreverse a hacer 
locuras sin más riesgo que pasar un rato frente al 
ordenador. 


HAY QUE CUIDAR BIEN 

ALOS NINOS 

Para que vuestra empresa de diversión vaya por 
buen camino, deberéis siempre tener como pun- 
to de referencia la opinión de los niños. Se trata 
de satisfacer en todo momento y en todo lo posi- 
ble, todas sis apetencias. Hay que procurar 
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mantenerlos contentos, de modo que siempre 
gasten su dinero en vuestro parque y no se mar- 
chen aotro. 

Este tipo de información la recibiremos en for- 
ma de iconos metidos en un bocadillo en los que 
vendrá indicado lo que cada niño piensa o de- 
sea. Todos estos datos a la larga serán el baremo 
en el que se fundamentará el correcto desarrollo 
de la partida 

Deberéis estar atentos también a sus voces, ya 
que éstas indican todo aquello que les gusta del 
porque. Así, si por ejemplo comenzáis a oír toses 
y vómitos significa que la comida de vuestro par- 
que es de mala calidad y es muy posible que su- 
fran una intoxicación. Esto lo podréis evitar con- 
trolando la cantidad de sal de las patatas fritas, el 
azúcar de los helados y la cafeína del café con 
leche, pero ¡ojo! la buena comida cuesta más di- 
nero, y a lo mejor si no se dan cuenta... 

LA DIVERSIÓN ESTA SERVIDA 

Para conduir podemos decir que «Theme Parlo 
es un magnífico juego de simulación de vida re- 
al. Tan brillante como lo han sido en su momen- 
to «Sim City», «Rail Road Tycoon» o «Castles» y 
sin nada que envidiar al poderoso y complicadi- 
simo «Sim Giy 2000». Bien es cierto que, en «+ 
¡gunos momentos se puede hacer algo agobiante 
la gran densidad de gráficos y movimientos de la 
pantalla, y nos puede parecer que el ratón se 
muestra torpe y lento a la hora de apuntar y pin- 
char con precisión. Pero éstos no son sino incon- 
venientes menores que apenas empoñan la gran- 


diosidad del programa. Por su calidad de soni- 

do, por su calidad gráfica y por su constante ac- 

tividad y adicción, «Theme Park» satisfará los de- 

seos de todos los que en secreto anhelen ser seres 
poderosos, o aspiren a ejercer como brillantes 
empresarios, sindicalistas, niños, mayores y por 
qué no, mascotas, Y 


Guillermo de Córcer 


eN esumen 


En «Theme Park» es difícil encontrar fallos. La 
variedad en su desarrollo lo hace casi perfec- 
to, sobre todo teniendo en cuenta que a lo 
que se juega es a ser jefe, Su calidod gráfica, 
de sonido, su poder de adicción son realmen- 
te extraordinarios. 


X-WING 

Por fin el truco definitivo para este fantástico ar- 
cade de LucasArts. Obvi mae j e 
engorrosas operaciones litar Ficheros 
circle 

Con una larga pero efectiva orden DEBUG lo- 
graréis lo que siempre habéis deseado; ser el 
mejor piloto de la galaxia. Primeramente, tenéis 
que crear un di o 
jo . Una vez esto, y siempre dentro 
del directorio del juego (anbién os recomen- 
domos que hagáis una copia de seguridad), in- 
troducid la siguiente secuencia DEBUG: 

>penenia hol >E 010100 lrescit el pto) >E 
0102 00 recupera un piloto copfrrado]>E 0103 xx 
flanes el rngo: 00=Cade OI Ocio de oe 
lo 02=Teniente 03=Copitán 04=Comandante) >E 
0104 AO 8601 (tener 100.000 puntos en el TOD) >E 
0108 FF FF (ser un TOP ACE] >E O10A 01 (tener lo 
aruz Corellian) >E 0108 01 (tener el medallón Manto- 
vine) >E O10C 01 (tener la Estrella de Alderaan) >E 
0111 xx (donde xx son los méritos: O1=Crescent 
C2=Bronze O3=tolones de plato Od=Siver Scimior 
05=Alas de oro Oó=Diamond things) >»E 0186 08 (to- 
dos los niveles de entrenamiento del X-WING) >E 
0187 08 (lodos los niveles de entrenamiento del Y- 
WING] >E 0188 08 [todos los niveles de entrena 
miento del A-WING]>E 0189 08 (lodos los niveles de 
entrenamiento del B-WING) >E 0320 01 01 01 01 
01.01 (misiones históricas del X-WING) >E 0330 01 
01010101 01 (misiones históricas del Y-WING) >E 
0340 01 01 0101 01 01 (misiones históricas del 
A-WING)>E 035001 01 0101 0101 (misiones his 
ricas del B-WING) >W>. Para los que nunca ha- 
béis manejado la orden DEBUG, os diremos que lo 
que hay entre paréntesis no hay que teclearlo, sólo 
indica qué función conecta la línea, con lo que, al final 
de cada una de ellos, tenéis que pulsar Enter. 

Manuel Moredo López Madrid) 


ULTIMA VII 


Arrancod el juego con ULTIMA ABCD. A con- 
tinuación, pulsad simultáneamente la tela Alt y 
la del Cursor Abajo. Sin soltar estas dos teclas, 
introducid en el teclado numérico la cifra 255. 
Ahora ya podéis dejar las dos tedas. Entonces, 
observaréis que a partir de los letras ABCD apo- 
rece un espacio. Pulsad Enter y el juego se car- 
gará como siempre. Una vez dentro del juego, 
podréis disfrutar de los siguientes ventajos: 

F3 mostrará el mapa de Britannia. 

llevando el cursor al punto deseado y pulsan- 
do el botón izquierdo del ratón moveréis a los 
personajes a dicho lugar. 


ES creará hechizos tecleando su nombre y los 
lanzará tras pulsar Enter. 
Ángel Rubio Moraga (Ciudad Real) 


PINBALL FANTASIES 

Introducid los siguientes códigos una vez selec- 
cionoda la pantalla en la que queráis jugor, le- 
tro aletra: 

CHEAT Activa el modo de ventajas; EARTH- 
QUAKE Desactiva la falla EXTRA*BALLS Da 7 
bokas; FAIR*PLAY Para volver todo al modo nor- 
mal; SNAIL Va más despacio. 

Óscar Moratinos Madrid) 


PREHISTORIK 2 


Con lo siguiente orden DEBUG nuestro simpóti- 
co zorro saltará más olto y mejor. 

Como siempre, telead DEBUG dentro del di- 
rectorio del juego y >-a 100>MOV ALFE>0UT 
64,AL INT 20 (bnoa en blanco) >rcx >6 >N 
TRUCOPRE2.COM >W>0. Tras esto, se creará 
el ejecutable TRUCOPREZ.COM. Ejeculod pri- 
mero este fichero y después el PRE2. 

Francisco Javier Gorriz (Madrid) 


TERMINATOR 2 


Montened pulsada lo tedla de mientras el 
ordenador corgo la secuencia de la lucha entre 
el T-800 y el T-1000. Con este truco consegui- 
réis ser invulnerables. 


Luis Sánchez [Sevill) 


TEX 


Algo difícil sí que es este excelente simulador 
aéreo de Ocean. Menos mal que este truco 
os hará prácticamente ¡merci 
Durante el vuelo, pulsad la tecla Shift y te- 
dead plop. 
Eduardo Quiroga (Bilbao) 


BATTLE ISLE 2 


Por fin llegan los primeros passwords 
para lo segunda porte de esta excep- 
cional simulación; 
1-AMPORGE 2-JOGRWAI 3-GE- 
GIDOS 4-WABODAE 5-BUFAS- 
WE 6-GEHAUWA 7-OLARIBU 8- 
FITORGE 9-DAFATWA 
10-WABIKDO. 
Gerardo Herranz (Borcelona) 


Terminator 2 


Mitad del primer siglo, Tercer Mile- 


nio. El hombre ha agotado todos 
los recursos energéticos y alimenti- 
cios de la superficie, que ha queda- 
do yerma y estéril por culpa de la 


lluvia negra radioactiva. 


Ahora es el mar el que proporciona 
la vida al hombre, pues de él se ob- 
tienen las materias primas y los ali- 
mentos. Pero hay un problema, ba- 
jo las turbulentas aguas de los 
oceános no se pueden establecer 
fronteras, algo que aprovechan las 
Grandes Corporaciones explotado- 
ros para tratar de hacerse con el 


control de la mayor porción de sue- 


lo marítimo posible. 
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SUBWAR 2050 


AVIONES SUBMARINOS 


sto, evidentemente, origi 
norá luchas froticidas que 
las gigantescas corpora- 
ciones como la BBS, Atlan- 
tic, North Sea o la Tokudo 
Kabushiki afrontan contratando a mercena 
rios pora que hagan el “trabajo sucio”. Se 
puede afirmar, que ellos son los más benefi 
ciados en esta situación. Los mercenarios no 
tienen preferencias ni espiritu patriótico, ven- 
den sus armos ol mejor postor. Sus “armos” 
son submarinos, por llamarles de alguna mo- 
nero, pues poco tienen en común con los len- 
tos submarinos del siglo XX. Cabria más bien 
hoblar de “aviones submarinos”. 

Los nuevos sistemas de propulsión por fu- 
sión nuclear en frío o las más baratas pero 
no menos efectivas turbinas de gas hélico, 
hocen que estas máquinas de combate sur- 
quen las aguas a velocidades propias de ca- 
zos como el F-68, como el nuevo prototipo 
presentado por la British Hydrospace, que 
olconza los 100 nudos con facilidad. La pro- 


fundidad ya no es problema, la clase Trieste 
puede descender hasta cotas abisales, los 
12.500 pies, sin un solo chirrido en su es- 
tructura de polimetal armado. En cuanto al 
armamento, tanto los misiles como los torpe- 
dos tienen un margen de error en el alcance 
al objetivo de diez elevado a menos dieci- 
siete. Vamos, que a quien le persiga uno de 
estos “juguetitos” mortales puede ir enco- 
mendóndose o su Dios. Esta precisión hace 
que lo parte más importante de los submari- 
nos sean los sistemas de detección; decodifi- 
codores binarios y sonar multidireccional son 
los sistemas básicos. La habilidad en mane- 
jorlos es lo que distinguirá la pericia de los 
mercenarios. 


FACILIDAD DE PILOTAJE 

Otro de los factores que más ha cambiado 
con respecto a los prehistóricos submarinos 
del siglo XX es el manejo y la maniobrabili- 
dad. Si en la antigúedad para manejar un 
submorino se requerían diez o más oficiales 


aparte del copitán, los submarinos actuales 
se llevan cosi con un dedo, y un solo hombre 
puede dirigir estas outénticas “águilas mari- 
nos”, Esto se debe a que es posible ver por 
dónde se navega, a pesor de la impenetrable 
oscuridad, gracias a que un ordenador ópti 

co analiza los datos del sonar y proyecta jus- 
to delante de los ojos del piloto una pantalla 
tridimensional que refleja de manera virtual 
todo lo que rodea al submorino, (no olvide 

mos que el sonar es multidireccional y ya ha 
desaparecido el viejo problema del ruido de 
covitación de la hélice). Ahora no hay héli 

ces, la propulsión se hace por turbinas reoc 

toras. El sistema HUD, muy similar al de los 
aviones de combate, aparece superpuesto en 
esta pantalla tridimensional y muestra datos 
vitales como lo línea de horizonte artificial, 
las capas térmicas, los destinos y objetos de- 
tectados. En la cabina del piloto, hay una 
pantalla de detección que muestra todos los 
datos del contacto, un monitor de pilotaje, 
otro de estado de daños y la indispensable 


pantalla de armamento. Otro importantísimo 
instrumento es el SCS (sección de cruce de 
sonar) que muestra una escala que de iz- 
quierda a derecha informo del nivel de ruido 
que estamos produciendo según sea nuestra 
velocidad y el estado del sonar, que puede 
ser activo (emisión de ondas o pings que al 


chocar con un objeto nos muestran su posi- 
ción con el riesgo de que también revelamos 
la nuestra) o pasivo (estado de escucha en 
los sonidos por micrófonos de alta sensibili- 
dad, de alcance más limitado que el activo, 
pero mucho más seguro al reducir conside- 
roblemente la posibilidad de ser detectados) 
El submarino también puede lanzar cámaras 
remotos que permiten al piloto visionar des- 
de detrás del submarino, desde sus lados o, 
incluso, desde el objetivo. Tampoco hay que 
olvidar que los torpedos y los misiles incor. 
poran también una microcámara. 


TIPOS DE SUBMARINOS 

Todos los corocterísticas técnicas antes men 

cionados son comunes en todos los submari 

nos, de los que hay varios tipos: transporte 
de submarinos, cozos ligeros y pesados, de 
gran profundidad o exploración, de reabas- 
tecimiento, etc. Evidentemente, existen gran 

des diferencias entre ellos en cuanto a tama 

ño, velocidad, maniobrabilidad, sistemas de 
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LA MEJOR TÁCTICA 


*Antes de entrar en el submorino, es esencial un estudio detollado de lo misión. Para ello, hay 
que memorizor el mapa tridimensional de la misión, Tras establecer los objetivos, ya podremos ele- 
gir el tipo de submarino más conveniente pora lograr el primer propósito de todo mercenario; vol- 
ver con vido a la base. 

*Conviene tener el sonar siempre en estado pasivo, sólo pasaremos al activo si estamos seguros 
de que estamos fuera del alcance del enemigo. 

+Lo sabia utilizoción de las copas térmicos es el ABC de todo buen mercenorio, 

eLas capas térmicos (variaciones bruscos de la temperatura del ogue) se nos muestran en el HUD 
y pueden ser utilizadas para que reboten las ondas de sonor de los enemigos y osí ocultarse de mi- 
radas ajenas. 

e El proceso de inmersión o emersión puede ocelerarse (lo que en múltiples ocasiones nos servi- 
rá para esquivar torpedos ol cambiar de capa térmica) llenando o vaciando los tanques de lostre. 

+La mejor posición de disparo (y más os vale acertar a la primera) es situarse justo detrás del 
enemigo, a las seis en punto. 

«Si estáis siendo perseguidos por uno o varios f¡horror!) torpedos tenéis las siguientes posibili- 
dades; lo mós sensato es dar medio vuelta y salir corriendo mientros lanzóis los señuelos acústicos. 
Si esto falla, probad a combiar de capa térmico. Todo ello, por supuesto, a la velocidad máxima, 
yo que poco importa el ruido que hagúis. También existe la remoto posibilidad de lanzar un tor- 
pedo contra el tarpedo perseguidor, tol vez se produzca el milagro y choquen entre sí. 

+ Una táctico de mi “cosecha” para esquivar torpedos es generar, a base de rápidos giros com- 
pletos lo más pequeños posible, un remolino de turbulencias que pueden llegar a despistar ol torpedo. 


armamento, detección y defensa. Por ello, a 
pesar de que cada mercenario suele tener uno 
en propiedad, es posible elegir el tipo que 
más convenga a la misión asignada, pues las 
grandes corporaciones disponen de todos los 
modelos. 


ESCENARIOS 

Se pueden diferenciar cinco grandes zonas 
de explotación marítima; Pacífico Norte, An- 
tártida, Atlántico Norte, Mor de la China y 
Mar del Japón. La zona con menos tensio- 
nes es el Pacífico Norte, por lo que las gran- 
des corporaciones envían allí a los mercena- 
rios novatos dada la facilidad de las 
misiones. En la Antártida, el mor está helado 
pero la situación empieza a calentarse. En el 
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Atlántico Norte y el Mor de la China ya se 
pueden ver outénticos batallas marítimas. Y 
el Mar del Japón ya es un coto privado de 
cozo sólo apto para los más hábiles y tram: 
posos mercenarios, puesto que la Tokuda Ka- 
bushiki hoce caso omiso de los convenios de 
explotación marítima de Ginebra. 
Precisomente estuve hace poco en Tokyo, 
donde se celebraba la Exposición Universal 
del 2050 y en el pabellón de Tecnología Sub- 
marina pude ver unos cuantos inventos abso- 
lutamente revolucionarios; torpedos antitor- 
pedos, periscopios de fibra óptica y 
escudos-burbuja que blindan acústicamen- 
tente al submarino. Ensimismado mientras 
contemplaba el último torpedo MK, el 96, me 
encontré al considerado por muchos como el 


mejor mercenario de todos los tiempos, Johny 
“cien por cien” Williams. Su apodo viene de 
su porcentaje de aciertos en el disparo, nunca 
ha fallado un torpedo lanzado por Johnny. 
Aunque estaba algo enfadado porque su ca- 
zadora estaba destrozada (había olvidado 
conectar el campo magnético paraguas al sa 
lir del coche, y no olvidemos que Tokyo es la 
ciudad con más contaminación radioactiva 
del mundo) respondió a unas cuantas pre- 
guntas y me regaló un ejemplar de su libro 
“Tácticas de un mercenario que ha podido 
llegar a jubilarse”. Cuando le pregunté qué 
era lo más importante en el aspecto táctico, 
me respondió “la estrategia. Disparar torpe- 
dos lo puede hacer cualquier idiota, lo im- 
portante es hacer fallar al enemigo, porque 
cuando falla, piensa, se preocupa, y es el mo- 
mento que debemos aprovechar para con- 
vertirlo en pasto de tiburones”. A continua- 
ción, paso a mencionar algunas de las 
recomendaciones tácticas de su libro. Y 
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Fue como una visión. Allí estaba ello, coqueteando descaradamente 
con el guaperas de Philip Goolash. Rubia, guapa, inteligente. En una 
palabra: ¡Encantadora! Desde el primer instante que la vi, sabía que 
Laura Wright iba a ser para mí. La oportunidad de sucumbir a mis en- 
cantos se me antojaba inmejorable: el departamento de Biología de la 
Facultad organizaba un viaje de estudios a la isla de Uikokahonia, con 
el fin de estudiar la fauna y flora de ese paradisíaco lugar. El único pro- 
blema era que yo no tenía dinero para el viaje, tampoco estaba matri- 
culado en Biológicas y además, no había realizado el trabajo corres- 

pondiente para ser incluido en el proyecto. 

Ciertamente, me espera un duro trabajo pero, como se suele decir, “el 

amor mueve montañas”, y yo estoy dispuesto a moverlas todas, con tal 


de física encontré una nota que 
decía: “te espero en el laborato- 
rio”, así como un bolígrafo en la 
de química, y una probeta con 
un líquido repugnante capaz de 
poner en trance a cualquiera, en 
el laboratorio. 

Cuando salí de nuevo al exte- 
rior, me acerqué hasta el lugar 
donde se encontraba Philip char- 
londo con un colega, y así fue 
cómo me enteré de que guarda- 
ba olgunas botellas de whisky 
escondidos en su taquilla. Qui- 
zás allí podría encontrar alguna 


Philip ya estaba apuntado al vio- 
je, y en eso me sacaba ventaja 
La única posibilidad que me 
quedoba era “colarme” de algu- 
na forma en esta pintoresco ex- 
cursión, pero daba la casualidad 
de que no estaba matriculado en 
Biología, y por lo tanto el con- 
serje no me dejaria reservar una 
plozo. 

Decidido a no dejarme vencer 
por ningún “pequeño” inconve- 
niente, me dirigí al decanato e 
intenté hablar con la secreta- 
ria, no sin antes recoger la nota 
de Philip que se le había caído 


en el puente del manantial 


EMPIEZA LA AVENTURA 

La señorito Pickford, la secreta- 
ría, me confirmó que no estaba 
matriculado en la osignatura, 
aunque no me dejó “husmear” 


llí estabo 
yo, agazapado detrás de una 
roca mientras espiaba furtiva- 
mente todos los movimientos de 
mi amodo. El pelmazo de Philip 
parecía estar ganando terreno 
en nuestra porticulor “disputa” 
por Laura, y yo no estaba dis- 
puesto a quedarme con los bra- 


zos cruzados. Lamentablemente, 
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de tener a la preciosa Laura entre mis brazos. 


en los expedientes. Me llamó la 
atención un enorme armario que 
debía guardar algo importante, 
pero fue imposible abrirlo. En el 
despacho del decano localicé un 
interfono que comunicaba direc- 
tomente con secretaría, pero el 
señor Peeper no estaba dispues- 
to o permitir que le echase un 
vistazo. Mientras ideaba una es- 
trategia lo suficientemente inteli- 
gente como pora deshacerme de 
estos dos individuos, salí del de- 
conato y me apropié de uno 
homburguesa que había en la 
popelera, junto a una babosa al- 
go más escondida. Seguidamen- 
te me encominé hacia la facul- 
tad, donde tuve un caluroso 
encuentro con Laura, que no me- 
joró mucho las cosas. Para acla- 
ror un poco mis ideas, decidí re- 
correr todo el edificio. En el aula 


cosa interesante. Sin pensármelo 
dos veces, le dí el cambiazo con 
algo que encontré en la facultad 
y me opropié de su carpeta, que 
guardaba la combinación de la 
taquilla. Raudo como el viento, 
volví a entrar en el edificio e ins- 
peccioné sus pertenencias, apo- 
derándome de una botella de 
whisky. 


Ya en el manantial, conocí a un 
fotógrafo medio chiflado que es- 
taba buscando un coburé, una 
especie de pájaro rojo a rayas 
blancas. Le pedí varias veces que 
me prestara su cámara fotográfi- 
ca, pero se negó en redondo. 
Más tarde me encaminé al par- 
que, donde una pobre anciana 
olgo corta de vista había perdi- 
do su gatito. Como suele ocurrir 
en todas las películas, se me ocu- 
rrió buscarlo en lo copa de un 
gigantesco árbol, pero lo único 
que conseguí fue un poco de re- 
sina pegajosa. Pora finalizar el 
recorrido turístico por el campus, 
me acerqué hasta la iglesia para 
pensar tranquilamente la mejor 
forma de encaminar mis pasos, 
pero el padre Benjamín no me 
dejó entrar. En la fachado prin- 
cipal, sobre una piedra soleada 
situado estratégicamente, un 
enorme lagarto tomaba el sol 
plácidamente. El problema era 
que cada vez que intentaba 
acercarme a él se escurría entre 
los juntas y no había forma de 
cozarlo, así que tuve que porarle 
los pies para atraparlo. 

De nuevo regresé al parque, 
donde lo pobre anciana no po- 


roba de buscar a su pequeña 
mascota. Como le veía tan de- 
sesperada, lo entregué el lagarto 
convenientemente olimentado. 

Agradeciéndome mi desintere- 
soda colaboración, me regaló un 
cohete y se marchó a cosa con 
su nuevo animalillo, 

Justo en ese momento, apare- 
ció Laura con el tiempo suficiente 
para contemplar mi bueno ac- 
ción, aumentando un poco más 
mis escasas posibilidades de 
conquistarla. Los cosas iban ca- 
da vez mejor, así que, completo- 
mente satisfecho por el momen- 
to, me retiré a desconsor a mi 
habitación. 


EL DECANO BORRACHiN 

En una de los estanterías del des- 
tortolado cuarto guardaba mi 
colección de compactos del gru- 
po T.P.L., una de mis pasiones 
secretos. Añadí el último éxito a 
mi inventario y me asomé por lo 
ventana, para tomar un poco de 
aire. De esta manera llegué hos- 
ta la azotea, pero el cerrojo se 
atascó repentinamente y me obli- 
gó a buscar una solida por el 
desván. Lamentablemente, tam- 
poco había forma de salir por 


allí: estaba 
completamen- 
te encerrado. 

Revolviendo 
un poco el 
descuidado 
cuarto trastero 
encontré una 
caja de ceri- 
llas encima de 
un estante y un cazamariposas 
ol lado de un enorme baúl que 
guardaba un montón de herra- 
mientas de todo tipo. En una de 
las paredes, descubrí un enorme 
clavo oxidado que abría una di- 
minuta brecha en la pared. Con 
el martillo que había en el cofre 
lo golpeé repetidas veces, pro- 
duciendo una pequeña grieta 
que comunicaba con mi habita- 
ción. Pertrechándome de un pi- 
co y un pequeño barreno, con- 
seguí obrir un boquete lo 
suficientemente grande como pa- 
ro colarme por él. Me hobía cos- 
tado lo suyo, pero de nuevo es- 
taba completamente libre. 

Ahora, mi máxima prioridad 
consistía en distraer al decano 
para poder hablar por el inter- 
fono. Conociendo la fama de 
borrachín que tenía el interfecto, 
me dirigí ol decanato y le entre- 
gué la botella de whisky, pero 
Mr Peeper se la ventiló en un 
momento sin inmutorse. Repetí 
unos cuantas veces la operación, 
recogiendo los botellas de la ta- 
quilla de Philip. 

Al porecer, el decano era in- 
mune al alcohol. También me dí 
cuenta de que todos las botellas 


vacías los tiraba por la ventana 
que daba a la parte de atrás del 
edificio, así que eso me dio una 
idea: con ayuda del cazamari- 
posas, colocado estratégicamen- 
te en la pared trasera del deca- 
nato, me hice con una botella 
vacía de whisky, que llené con 
agua del grifo en el servicio de 
coballeros. Enseguida se la en- 
tregué de nuevo al decano. 
Acostumbrado a la fortaleza del 
olcohol, el agua le sentó como 
un tiro y se quedó momentéánea- 
mente desmoyado, cosa que 
aproveché para deshacerme de 
la secretaria con ayuda del inter- 
fono. Antes de salir del despa- 
cho, me llevé un libro que escon- 
día la llave del observatorio y el 
periódico del decano. 

Después localicé el orchivo de 
los expedientes en secretaría y 
modifiqué ligeramente el mío, 
claro está, para matricularme en 
Biología. 

El primer paso yo estaba dado; 
ahora sólo tenía que hacerme 
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con un buen trabajo digno de so- 
bresaliente, y el vioje a UVikoko- 
honia estaría ganado. 


CITA A CIEGAS 

Dado que mis conocimientos de 
Biología no iban más allá de lo 
simple diferenciación entre el rei- 
no animal, mineral y vegetal, ne- 
cesitaba que alguien me hiciese 
el trobajo. El más listo de la facul- 
tad era Harrison, el empollón, que 
se pasaba las veinticuatro horas 
del día encerrado en la bibliote- 
ca. Allí lo encontré, ensimismado 
en sus libros, pero por más que lo 
intenté, no se dignó a echarme 
una mano. Sin embargo, la con- 
versación me sirvió para averi- 
guar lo desesperado que estaba 
Harrison por encontrar alguna 
chica que se preocupose por él 

Quizás, si yo era copoz de pro- 
porcionársela, me lo agradecería 
haciéndome el mejor trabajo de 
la historia. Por desgracia, la úni- 
ca chica disponible en todo el 
campus era la insaciable Morgo- 
ret, que sólo tenía ojos pora las 
hamburguesas. Además, seguro 
que ninguno de los dos iba a 
aceptarse mutuamente, así que 
no me quedó mós remedio que 
preparar una cita a ciegas y es- 
perar acontecimientos. 

Para llevar a cabo mi plan, le 
entregué a Harrison la nota anó- 
nimo, citándole en el laboratorio, 
y a Margaret la nota de Philip, 
comuflando el nombre de Laura. 
Después se la introduje disimula- 
damente dentro de una de sus 
hamburguesas y me dispuse a 
buscar una cámara para inmor- 
tolizar el momento. El fotógrafo 
del manantial se negó a prestár- 
mela hasta que fotografiase un 
coburé, así que le entregué el 
único objeto a rayas rojas y 
blancos que tenía y lo mandé a 
buscar esos extraños pájoros en 
su hábitat natural, a unos cuan- 
tos metros por encima del suelo. 

Con la cámara ya en mi poder, 
me escondí en el laboratorio y 


EGAR AL INAL 


¿ 


Está encadenado 'a esa pared, 
debe llevar aquí cientos de años... 


Para llevar a cabo 
mi plan, le entregué 
a Harrison la nota 
anónima, citándole 
en el laboratorio 


esperé a que llegasen los tortoli- 
tos. La escosa iluminación del lo 
boratorio se encargó de prolon 
gor el malentendido. Con ayuda 
de la cámara fotográfica, alcan- 
cé a tomar unas cuantas instan: 
tóneos realmente interesantes. 

Como imaginaba, el encuentro 
secreto fue un rotundo fracaso, pe- 
ro una foto comprometedora me 
permitió alquilar los servicios del 
bueno de Harrison, que me entre- 
gó un flamonte trabojo de Biolo- 
gía a combio de la fotografía. 

Sin perder ni un segundo, se lo 
entregué al conserje, mientras ya 
me veía rodeado de plantas po- 
rodisíocos, Loura y yo solos en 
medio de la selva, disfrutando de 
los cálidos temperaturas de una 
hermosa noche de verano en las 
exuberantes ployas de la isla Ui- 
kokahonia 


O ES 7 mu 


RICKY EL “COMADREJA” 
Ahora que ya había conseguido 
el trabajo, me dispuse a exami- 
nor con más atención el periódi- 
co que me había “prestado” el 
decano. Dos de los artículos eran 
realmente interesantes 

Por un lado, se hablaba del ro 
bo de una valiosa estatua llama- 
da “El gran Dosicua”, a manos 
del famoso ladrón Ricky “coma- 
drejo”, que había desvalijado los 
museos más importantes del país 
En otro de los artículos se comen- 
taba la aparición de una super- 
nova en la galaxia MJ-78. A mí 
siempre me habían interesado 
este tipo de cosas, así que me di- 
rigí a la biblioteca y busqué un 
libro sobre el tema en la sección 
de astronomía, Después subí has- 
ta el observatorio e introduje las 
coordenadas correctas en el pa- 
nel de control del gigantesco te- 
lescopio. Éste se orientó automáli- 
comente, apuntando directamente 
hacia lo alto del campanario de 
la iglesia donde, sorprendente- 
mente, y gracios a mi habilidad 
para leer los lobios, pude descu- 
brir cómo el mismísimo “coma- 
dreja” había escondido una nota 


sospechosa en el interior de la 
campana. 

Por desgracia, el cura no me 
permitió entrar en la iglesia, así 
que tuve que fingir una falsa po- 
sesión demoníaca colocando la 

robeta en la taquilla de Philip, 
E que hizo que la confundiera 
con una botela de whisk; 

Cuando el camino usd total- 
mente despejado, subí al cam- 
panario y recuperé la nota que 
estaba detrás de la campana. Al 
parecer, era una especie de cla- 
ve para recuperar la estatua ro- 
bada. Si conseguía hacerme con 
ella y la devolvía a la policía, la 
recompensa me permitiría pagar 
el dinero del viaje. La empresa 
se me antojaba difícil y peligro- 
sa, pero era la única forma de 
acercarme a Laura. 


Enseguida bajé de nuevo hasta 
el altar y, con la última cerilla 

¡ue me quedaba, encendí una 
de las velas de la iglesia. Enton- 
ces, un misterioso fraile llamado 
Fray Anthony me entregó un cu- 
rioso pergamino del siglo XIV, 
como premio por haber sido el 
creyente un millón en encender 
las susodichas velas. Gracias al 
pergamino conseguí abrir un pa- 
sadizo secreto que había en la 
pared decorada con un enorme 
rosetón rodeado de números. Sin 
pensármelo dos veces, me intro- 
duje en la oscuridad impenetra- 
ble del pasaje, apareciendo de 
súbito ante un desconcertante la- 
berinto de catacumbas ilumina- 
do vagamente por la trémula luz 
de las antorchas. Por suerte, el 
enrevesado pasadizo no era de- 
masiado complicado de resolver, 
así que al cabo de unas horas, 
cuando las estrellas ya inunda- 
ban el firmamento, llegué hasta 
una puerta que comunicaba di- 
rectamente con la costa, cerca 
de un lúgubre bosque repleto de 
cuervos y murciélagos. Sin de- 


La empresa se me 
antojaba 
difícil y peligrosa, 
pero era la única 


forma de 


acercarme a Laura 


¡arme vencer por el miedo, me 
hice con una flor de fuerte olor 
que parecía atraer a las luciér- 
nagas y me dirigí al faro para 
emitir el mensaje del que habla- 
ba la nota. Lamentablemente, el 
farero me comunicó que hacía 
bastante tiempo que la bombilla 
se había estropeado. 

Como no tenía nada mejor que 
hacer, me dirigí al cementerio, 
donde conocí a un extraño per- 
sonaje llamado Boris, el sepultu- 
rero. Este curioso enterrador de 
gran joroba y atormentado len- 
guaje se parecía a mí mucho 
más de lo que imaginaba pues, 
como él mismo me comunicó, 


también era un apasionado de 
los T.P.L. Sin embargo, a pesar 
tener gustos afines, no me dejó 
apropiarme de un enorme jarrón 
que había en la entrada del ce- 
menterio hasta que le entregué 
una de mis posesiones más pre- 
ciadas. 

En ese momento, mientras ob- 
servaba la vasija transparente 
que acababa de conseguir, se 
me ocurrió una idea descabella- 
da. Sin perder ni un segundo, 
me dirigí al bosque y atrapé 
unas cuantas luciérnagas dentro 
del jarrón, atrayendo a su cabe- 
cilla. Enseguida se lo entregué al 
farero, que me miró con extrañe- 
za, pero al instante comprendió 
su utilidad: acababa de conse- 
guir la ansiada bombilla que le 
permitiría encender de nuevo el 
faro. Sorprendentemente, el in- 
vento funcionó a las mil maravi- 
llas. Como muestras de agrade- 
cimiento, Tom transmitió la 
inscripción que había en la no- 
ta, recibiendo una extraña con- 
testación desde un barco lejano 
que merodeaba por la costa. 
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El mensaje decía así: “El niño 
ya no está aquí. Hace rato que 
lo dejamos en casa de su abue- 
lo, el viejo John O Callahan” 

Aquella respuesta no tenía ni 
pies ni cabeza. ¿Quién podría 
ser este pobre anciano con nom 
bre de pirata? Y lo que es peor, 
¿dónde demonios residía? De re- 
pente, me vino a la memoria un 
extraño presentimiento, recuerdo 
de mundos extraños y aventuras 
peligrosas: los piratas hace ya 
mucho tiempo que están enterra- 
dos bajo una gruesa capa de tie- 
rra. Rápidamente, me dirigí al 
cementerio, y busqué la tumba 
del viejo John, en cuya lápida se 
encontraba la ansiada estatuilla, 
Así fue como regresé a la facul- 
tad por el laberinto y se la entre- 
gué a la policía, que me recom: 
pensó con una buena cantidad 
de dinero 


LLEGA LA HORA DE LA 
VERDAD 

¡Por fin lo había conseguido! No 
sin grandes esfuerzos, se habían 
cumplido los tres requisitos nece- 
sarios para realizar el viaje. Ya 
no había nada que me impidiese 
viajar a la misteriosa isla Viko: 
kahonia, y una vez allí, Laura se- 
ría incapaz de resistirse a mis 
encantos. 

Por desgracia, no había caído 
en un pequeño detalle que, de 
sopetón, me devolvió a la reali- 
dad más desesperante: el exa- 
men de Biología. Según me con- 
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tó el conserje, era necesario 
aprobarlo para ser induido en la 
lista de admitidos. 

De esta manera, sin saber có: 
mo, me encontré en el centro del 
aula magna con una pequeña 
hoja llena de preguntas a las que 
era incapaz de contestar. El em- 
pollón de Harrison se encontraba 
muy cerca de mí, así que intenté 
copiar todo lo que pude, pero 
desgraciadamente el infalible 
profesor me pilló con las manos 
en la masa y me echó sin mira- 
mientos de la dase. 

Tantos esfuerzos desmedidos, 
tontas ideas descabelladas, y al 
final no habían servido para na- 
da. Totalmente apesadumbrado, 
acepté mi derrota lo mejor que 
pude y abandoné el edificio de 
la facultad. A la salida, me fijé 
en una gigantesca ¡aula de ma- 
dera que iba a ser embarcada 
hacia la isla: un nuevo mundo de 
posibilidades se abría ante mis 
ojos. Si conseguía introducirme 
en ella y pasar desapercibido, a 
lo mejor no estaba todo perdido. 

El único lugar que me quedaba 
por explorar era el servicio de 
las chicas, pero siempre estaba 
ocupado. Como el servicio de 
caballeros estaba justamente en- 


Ya no había nada 
que me impidiese 
viajar a la 
misteriosa isla 
Vikokahonia, y una 
vez allí... 


cima del de las féminas, se me 
ocurrió asustar a las damas con 
uno de mis bichos repugnantes. 

Al cabo de unos minutos, las 
chicas huyeron despavoridas, tal 
como yo había imaginado. Una 
posterior exploración del recinto 
me permitió apropiarme de una 
horquilla, que utilicé para abrir 
el gigantesco armario que había 
en secretaria. Allí encontré un 
pintoresco traje de mono: justo 
lo que estaba buscando. Me lo 
puse dentro de la jaula y esperé 
a que viniesen a recogerme. En- 
seguida llegó uno de los encar- 
gados, que me introdujo entre 
los embalajes sin fijarse dema- 
siado 

¡Al final todo había salido 
bien! Cuando me desperté, total- 
mente rodeado de equipaje, es- 
toba solo en el avión. La única 


posibilidad que me quedaba era 
saltar en paracaídas antes de 
que el avión aterrizase, así que 
cogí uno que había por allí y me 
deshice de todos los objetos in- 
necesarios, incluido mi querido 
boomerang, al que dejé volar li- 
bremente tirando de la palanca 
de la puerta trasera. Después 
salté decididamente, aterrizando 
en el momento justo en el que 
Philip estaba incordiando a mi 
chica. 

Las cosas empezaron a poner: 
se feas, pero el boomerang ex- 
traviado apareció en el momento 
más oportuno, poniendo a Philip 
fuera de combate. 

Ya nada se interponía entre 
Laura y yo, y además, todas mis 
buenas acciones no habían he- 
cho sino aumentar las simpatías 
que la hermosa muchacha esta 
ba empezando a sentir por mí. 

Ahora tenía quince días por 
delante para demostrarla que yo 
era el chico de su vida, y os lo 
aseguro, eso será pan comido 
en comparación con todo lo que 
he tenido que pasar para llegar 
hasta aquí. ¡Nos vemos en la 
próxima, colegas! O 


Juan Antonio Pascual Estapé 


AAA _—— 


Sabemos que estáis de vacaciones, y que, por enéis nuestra particular selección con los mejo 
res prog) isfrutéis 


TIE FIGHTER AL QADIM. THE GENIE"S CURSE 


PLANET FOOTBALL IGOR OBJETIVO UIKOKAHONIA 


Con esta nueva ma- 

rovilla de Origin 

podréis ir a los 

E) == difícil de 

nes que tomaron muy difícil de supe- 
E lallGue- rar. Calidades el 
rra Mundial rasgo que lo define. 


STAR TREK 25TH ANNIVERSARY ENHANCED 


BULLFROG INTERPLAY 
SIMULADOR AVENTURA GRAFICA 
¿Qué os parece la Escucharéis las ver- 
idea de ser los em-  daderas voces de 
presarios de un fan- los adores que dan 
tástico y gigantesco vida a los persona- 
parque de atraccio- — jes. Realmente in- 
nes? creíble. 


HAND OF FATE 
En la primera fase de la mara- 
villosa aventura de WESTWO- 
OD ¿cómo se consigue abrir la 
boca de la calavera? 

Álvaro Heredado (Granada) 
Al pulsar cada diente se emite 
una nota musical y un color. 
Apunta la posición de los colo- 
res en la dentadura. El árbol 
que hay al sur de la entrada a 
la caverna tiene luciérnagas 
musicales. Deberás tener dos 
racimos de arándanos, que en- 
contrarás dentro del laborato- 
rio y en su exterior. Da el pri- 
mero a las luciérnagas y anota 
la melodía, por colores, que in- 
terpretan. Como en una sola 
vez no cogerás toda la melodía, 
da el segundo racimo y vuelve 
a tocar la melodía. Atento, por- 
que es la última oportunidad 
que tienes para apuntar la me- 
lodía cuyos colores, y por es- 
tricto orden, deberás tocar en 
los dientes de la dentadura. 


INNOCENT UNTIL 
CAUGHT 


¿Cómo puedo deshacerme del 
robot guardián del muelle? 
Javier García (Huelva) 
Utiliza el destornillador, que 
conseguirás usando la lata de 
aceite en una de las máquinas 
del andén, sobre el robot-ca- 
'morero del bar; saca un circui- 
to impreso de él. Si conectas 
dicho circuito al radiocasete fa- 


APPLE 


PAR 


bricarás una especie de control 
remoto con el que te será fácil 
eliminar al robot guardián 


QUEST FOR GLORY III 
¿Qué tengo que hacer para 
conseguir el dinero para com- 
prar en el bazar de Tarna? 
Sara Mateu (Barcelona) 
Ve al comerciante al que han 
robado para que te cambie tus 
dinares por reales, que es la 
moneda oficial de Tama. 


THE 7TH GUEST 
¿Existe algún mapa para poder 
pasar del laberinto? 
Andrés Ávila (Madrid) 
Sí, puedes copiarlo de la al- 
fombra que está en la habita- 
ción del puzzle de los alhiles. 


INDIANA JONES AND 
THE FATE OF ATLANTIS 
¿Dónde está la puerta escondi- 
da en la isla de Creta? 

Rafael Gil (Madrid) 


INFORMA: 


Según el camino que hayas 
elegido, tienes que usar el peine 
frotado en lana o el pez busca- 
dor de Orichalcum. 


LITIL DIVIL 

En la última habitación del pri- 
mer nivel he derrotado al guar- 
dián de la bola de hierro con 
pinchos, pero no sé pasar de la 


da, derecha, izquierda, dere- 
cha, espada y espada. Ten cui- 
dado, si el programa escoge 
una escena invertida, los movi- 
mientos de derecha e izquier- 
da se cambiarán. 


LANDS OF LORE 
¿Qué tengo que hacer para de- 
rribar la barrera del bosque de 


pantalla de lastres estatuas. Upper Opinwood? 
Jorge Cosadevall (Lérida) Francisco García (Madrid) 
Coloca sobre los pedestales el | Necesitas una Vaelan's Key. 


yunque, la linterna y la gema 
Mutt, con lo que se liberarán 
los espíritus de otros diablos y 
podrás pasar de este nivel. 


DRAGONS LAIR 
No puedo pasar la sala del ca- 
ballero de la espada de fuego 
¿cúal es la secuencia correcta? 
Abel Fojordo (Madrid) 
Evitarás los rayos con: dere- 
cha, izquierda, arriba, izquier- 


Te la puede dar Paulson, que 
está en el 4* nivel de las minas 
Urbish, escondido tras una 
puerta con dos cerraduras, cu- 
yos llaves están en las minas. 
Para acceder a este 4* nivel 
arregla la máquina de bombeo 
de agua que está en las ofici- 
nas. Debes 1* encontrar una 
rueda dentada y combustible. 
El transportador empezará a 
funcionar, y podrás controlar- 
lo con las dos ruedas cercanas. 


BLACK CRYPT 
¿Cómo se mata al monstruo 
bicéfalo del segundo nivel? 
Matas Arado (Badejoz) 
Necesitos la espada Ogrebla- 
de. La encontrarás en una rui- 
na que dice “la paciencia es 
una virtud”. Aquí está la clave; 
espera frente a la frase hasta 
que se abran los tres muros. 
Así tendrás acceso a nuevas 


partes, donde está la espada. 
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Recibe Ñ CMANiA cómodamente en casa 
todos los meses y consigue este práctico regalo 
para guardar tus discos 


El Disk Book 1M que te ofrecemos como regalo 
de suscripción tiene una capacidad 
de hasta 32 discos de 3 1/27 


Excelente acabado 


Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estática 


Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 

entrada de polvo. 

Si quieres suscribirte a PEMANÍA 
por un año y recibir la revista en 

casa junto con este útil obsequio, 

no tienes más que enviarnos Fabricado en Estados Unidos 
el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 

(91) 654 84 196654 72 18. 


pemanía 


| Todo un mundo. A tu alcance. 
| 


Cierre con tira 
de velcro 


Oferta válida hasta fin de existencias o publicación de oferta de suscripción sustitutiva 


Puedes adquirir también tu Disk Book”* sin suscribirte al precio de 3.000 ptas., llamando al teléfono (91) 654 61 64 
de 9 a 14,30 y de 16 a 18,30 h. 


| cómodamente en casa 
sigue este práctico regalo 
dar tus discos 


El Disk Book *% que te ofrecemos como regalo 


de suscripción tiene una capacidad 
de hasta 32 discos de 3 1/2 


0 Excelente acabado 


0 Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estática 


O Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 
entrada de polvo 


0 Cierre con tira 
de velcro. 


0 Fabricado en Estados Unidos 
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Recibe pemanía Cc 


todos los meses y consi; 
para guarda 


Si quieres suscribirte a PEMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio, 
no tienes más que enviarnos 

el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654 84 196 65472 18 


pemanía 


Todo un mundo. A tu alcance. 


of 


Puedes adquirir también tu Disk Book?” sin suscribirte a 
de 9 a 14,30 y de 16 a 18,30 h. 
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Recibe PCMANÍA en casa 


Deseo suscribirme a la revista Pemanía durante un año (12 números) al 


precio de 7.800 pesetas, lo que me da derecho a recibir gratuitames 
carpeta portadiscos 3 1/2" "DISK BOOK”, (Oferta válida sólo para Es- 
paña y hasta la aparición de otra oferta de suscripción). 


Nombre Fecha Nacimiento. 
Apellidos 

Domicilio: 

Localidad z CP) 
Provincia: Tel; - 


(*) Es importante que no olvide el código postal. 


FORMA DE PAGO: 
3 Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 
3 Curso giro postal « nombre de Hobby Press S.A 
Suscripción Pemanía. Giro N* 
Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid, 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
3 Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envío) 
Tarjeta de Crédito N”. o 
OVISA MASTERCARD .J AMERICAN EXPRESS 
Nombre del Titular (si es distinto) 
Fecha caducidad de la Tarjeta: ——— 


SUSCRIPTORES DE CANARIAS: 
3 Correo ordinario. 
'] Correo aéreo. (Recargo de 750 Pesetas) 
(Si no se indica nada, se enviará por correo ordinario) 
Fecha y Firma 


[Consultar precios extranjero] 


Pide tus números atrasados 
y tapas para conservar 


Deseo recibir al precio de 650 pesetas los siguientes números de Pemanía: 


9 Deseo recibir las tapas de Pemanía al precio de 950 pesetas. 


Nombre FechaNacimiento 

Apellidos: 

Domicilio 

Localidad: (a) == 
Provincia: Tel 


(*) Es importante que no olvide el código postal. 


FORMA DE PAGO: 
Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A 
2 Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 
Números Atrasados Pemanía. Giro N? 
Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid. 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopía del resguardo) 
A Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envío) 


Y Tarjeta de Crédito N”. A 


O VISA 3MASTER CARD 71 AMERICAN EXPRESS 
Nombre del Titular (si es distinto): 
Fecha caducidad de la Tarjeta: 


Fecha y Firma 


'A ORINA AS DAERTDADE EnPEzap EL cos 


Juega y aprende a: 


FORMAS x 
ss JE 


formas en 23 juegos 
diferentes. O 


creativamente 


13 N2 SVINLNIAV 


OUVLNVIN3 SIVA 


Caperucita Roja, El Gato Con Botas, 
Cenicienta y Pinocho 


Con todos estos programas el niño 
no sólo aprende sino que también 
se divierte al tiempo que comienza 
a familiarizarse con el fascinante 
mundo del ordenador, 
desarrollando una comprensión 
básica de sus funciones. 


Erro 


EDUCATIONAL SOFTWARE LTD. 


O Optimum Educational Software. Todos los derechos reservados A ore so 


) 


